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W Zamisel vidca prihodnosti iz preteklosti, ki je GO imaš dovolj štrikanih brezrokavnikov, šečernih tablic in 
šestdeset let v prihodnosti postala Tv-serija palčnikov z jelenčki? Izpolni umni Božični vprašalnik, 
petdeset let v prihodnosti. Yminorityreport nastavi piškot in morebiti dobiš fračo. 
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Kako odvajati toploto, ko sapica ne zadostuje? 
EKWB -.slovenski mojstri zavodno hlajenje. 


Kronike novega vojnozvezdnega vesolja Rok Deželak, predsednik Piratske stranke: 
Kdo je ustrelil prvi? Han, wampa ali TIE fighter? »Piratiziranje za zasebno rabo jelokej!" 


Izhajamo tudi v digitalni obliki za tablice. V Googlovi ali Applovi tržnici išči 'revija Joker. 
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Z NLB Predplačniško kartico MasterCard 
lahko tudi na spletu plačujete varno in vedno 
porabite le toliko, kot nanjo naložite. 
Posebna NFC nalepka pa vam omogoča 
praktično in hitro brezstično plačevanja. 
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Naročniki imajo 20% popusta. 
Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno podaljša, 
če naročnik naročnine ne prekliče. Slednjega si ne želimo. 


tiskarna ABO Grafika 


Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) 
sodi farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in 
plačuje davek na dodano vrednost po stopnji 9,5 %. 

DVDja ni več, DDV ostaja! 


Veseli bomo, če nas podpre čimveč bralcev. Umivajte si roke po onaniranju. Tudi babe. Hvala. 


ODUMLIZNK« 


li. oliige.si 


Me | 
va V 


LOIZIM TIH) LEC a 


Uvodnjak 

Uma Turban z 
Kolumni 27 
Slikosuk 85 


Skoraj sedem let je že Bitcoin na svetu. Ob 
spočetju so mu navdušenci napovedovali nič 
manj kot spodkopanje svetovnega mone- 
tarnega sistema, ki naj bi se vrnil v roke ma- 
lega človeka. A zdi se, da je bitni kovanec 
končal nekje vmes, da lebdi v vicah. Ta čas je 
preživel, raba se polagoma širi, vendar pre- 
boj v širšo relevantnost nikakor ne pride. 

Ne uspe mu v ključnih dveh točkah. Kot hra- 
nilec vrednosti je bitcoin nezanesljiv. Ce bi 
bil evro jutri iznenada vreden polovico manj, 
koliko bi mu še zaupali? Izgubili bi pol vred- 
nosti premoženja. ln drugič, kje v RL lahko z 
njim opravljamo transakcije oziroma dejan- 
sko kupujemo? Saj se najde kakšna progre- 
sivna trgovinica, celo vse več jih je. A zakaj 
bi se po jutranji kavi bavil z elektrokomplika- 
cijami, če lahko kelnarci iz žepa enostavno 
vržem kovanec in grem? Online pa so kredit- 
ne kartice in razni PayZNJ dostojna pot. Bit- 
coin izgleda eksotičen in kul, ampak v le red- 
kih funkcijah se izkaže za boljšega od obsto- 
ječih rešitev. Ni čudno, da ga nucajo pred- 
vsem entuziasti. Med uporabniki kriptovalute 
najdemo še špekulante, ki jo vidijo kot na- 
ložbo, ki se bo dolgoročno obrestovala, ter 
mamilaše, ki trgujejo na temnem internetu. 
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Širši družbeni preboj kljub temu ni izključen. 
Bitnik je unikaten in ima nekaj povabljivih 
prednosti. Ne izdaja ga nobena centralna 
banka, temveč rulja na ogromnem omrežju 
abakov, in ni podvržen inflaciji. Veliko pred- 
nost ima pri hitrem in poceni pretakanju po 
svetu. Klasičen denar namreč potrebuje tudi 
več dni za nakazilo v neko tretjo državo, po- 
stopek pa je dokaj drag. Bitcoini se temu le 
režijo, ko švigajo po globalnih omrežjih sko- 
raj brez omejitev. Malo zmago je nedavno iz- 
bojeval na Sodišču Evropske unije, ki ga je 
uradno prepoznalo kot denar. Na Kitajskem, 
kjer državljan letno ne sme menjati več kot 
za 5 K evrov juanov, pa so ljudje v Bitcoinu 
našli rešitelja iz kapitalskih okov. Kriptovalu- 
to množično kupujejo in selijo na tuje. 

In še tisto najpomembnejše. Kriptotehnolo- 
gija BlockChain, na kateri je zgrajen, obeta. 
Je zanesljiv, javen in močan register, ne- 
kakšna digitalna zemljiška knjiga, v kateri je 
zabeležen čisto vsak dogodek. Tovarna za- 
upanja, ki je v svetu iskana valuta. O uporabi 
dejansko vse pogosteje razpravljajo največje 
svetovne finančne institucije. Morda pa bo 
tale bitFrancka nekoč le ujela voz. 
McMungo 
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UVODNJAK 


Slovenske konvencije domisljije 


šnjega pozdrava. Dasi je dobršen del Slovencev topodročno zaga- 

man in nerazgledan, se skupnost domišljivcev na srečo širi. Nav- 
dušenost nad fantazijskimi zgodbami, interaktivnimi ali enosmernimi, je 
ne samo nekaj normalnega, marveč ob vsej krutosti vsakdana celo blago- 
dejno vpliva na počutje. Vsaj za kratek čas lahko uideš babi, šefu, deci in 
beguncem. Raje na pustolovščino v Faertin, Gotham ali South Park kot te- 
levizijska poročila! Z domišljijo je kot s tisto svetopisemsko priliko o ta- 
lentih: greh jo je zanemarjati, moraš jo negovati in spodbujati. Ta lastnost 
vendarle omogoča ustvarjalnost in daje nove ideje ter človeka loči od stro- 
jev. Pravzaprav ni daleč čas, ko nam bo le kreativnost še nudila službo, 
kajti vse ostalo, fizična opravila ali prekladanje preglednic, bodo prevzeli 
računalniki. Ako si torej puščoba, ki ne vidi dlje od socialnega realizma, je 
skrajni čas za preklop. Četudi le na Cartoon Network. 
Na žalost naše ministrstvo, ki je zaslužno za domišljijo, seže le do financira- 
nja nedomiselnih filmčkov, dočim denimo za videoigrice, kamoli videoigre, 
še ni čulo. Kljub temu, da je to področje tako kultura kot umetnost. Zato si 
mora geekovska komuna pretežno pomagati sama. Kakšna sreča, da obsta- 
jajo zagnanci, ki si dejavno prizadevajo, da se obče stanje popravlja. Tak 
primer je prva razvijalska konferenca, ki jo je pripravilo novoustanovljeno 
društvo slovenskih ustvarjalcev iger. Na dogodku se je zbralo več kot dvesto 
lokalnih mladeničev, ki delajo v tem poslu, kar je več, kot bi si marsikdo mi- 
slil. Skozi vrsto predavanj, ki so segala od konkretnih dizajnerskih nasvetov 
do žicanja za evropska sredstva, so izkušnje delili tuji in domači govorci. Gil- 
da potrebuje še kakšnega marketingarja oziroma lobista, ki bo uspel prido- 
biti pozornost medijev in gospodarske zbornice. A temelj je postavljen. 
Druga letošnja novost, ki je sicer manj zanesenjaška in bolj poslovna, je 
svež sejem elektronike in računalništva. Malokdo se spomni, da smo v ne- 
kem drugem času imeli prireditvi Infos in Sodobna elektronika. Obe sta iz 
razlogov, ki jih nihče več ne pomni, crknili že začetkom tisočletja. Zdaj so 
zbrali pogum Primorci in prihodnji mesec bo v Ljubljani odprl vrata sličen 
tehnološki smenj, imenovan Comptech. Ne predstavljam si, kaj vse bo tam 
moč uzreti in početi, toda držim pesti, da so organizatorji dovolj 'domišljivi". 
Zabavnjaška, nenavadna, futuristična vsebina je namreč tista, ki pritegne 
obiskovalce, ne demonstracije davčnih blagajn. To zgovorno dokazuje za- 
grebški Infogamer. Sprva je bilo okoli zamisli o igričarskem sejmu na Hrvaš- 
kem veliko nejevere, vendar so zagnani idejniki privabili tuje razstavljalce in 
že v prvo poželi veliko odobravenje. Letošnjega, ki se je končal 14. novem- 
bra, se je udeležilo več kot 40.000 ljubiteljev najbolj pogoste sodobne zaba- 
ve. Med njimi prenekateri Slovenec. 
Infogamer je seveda več kot le sejem, je piflarski zbor, kjer obiskovalci na 
mavričnih samorogih zapustijo sivino vsakdanjika. Zato so take konvencije 
resnični portal v domišljijske svetove. V Kaliforniji so na sporedu skoraj 
vsak vikend. Družijo se oboževalci Vojne zvezd, Trekerji, steampunkerji, su- 
perjunaki, goth-ljudje, japanofili ... Najbrž še tisti, ki so v mladosti gledali 
Kremenčkove. Enkrat so se v Hootersu zbrali celo bralci Jokerja, brez heca! 
A podalpski zabačenosti navzlic obstajajo slična druženja tudi pri nas. Že 
sedem let se recimo redno zgodi Kockefest, prijetna razstava legic, kakršne 
nimajo nobeni sosedje. S tem, da ošabni Lego ne priskoči na pomoč niti z 
dekoracijo in je vse v domeni skupnosti. Sličen dogodek 'od navdušencev 
za navdušence' je takenako Makkon, festival tokijske popkulture. Naslednji 
bo decembra na ljubljanski Fakulteti za računalništvo in kogar interesirajo 
Naruto, Hello Kitty, nudli in ogrevani šitoarji s programabilnim ritnim prš- 
cem, že pripravlja pražnji kimono ter lošči katano. 
Največja in tematsko najširša slovenska konvencija pa je Na meji nevidne- 
ga, ki velja za lokalno inačico comic cona. Pred kratkim se je odvila tretjič 
in kljub doživetju največjih svetovnih geekfestov me je tako očarala, da sem 
se po dopoldanskem pofočkanju vrnil še popoldan. Tam sicer ni bilo film- 
skih igralcev, medijskih premier, paviljonov velikih tovarn in Stana Leeja. 
Izostal je celo Lou Ferrigno, Hulk iz predpotopne TV-serije, ki z nekajdolar- 
skimi avtogrami pet minut resurektane slave išče na poslednjem tosortnem 
zboru. Vse skupaj je bilo v resnici komaj kaj več od otroškega bazarja v te- 
lovadnici kakšne šole. A ko greš na takle 'con', realnost pustiš doma za šte- 
dilnikom. Skozi domišljijske naočnike pa sem videl všečno prireditev s širo- 
ko ponudbo, raznoterimi dejavnostmi in dobro publiko. 


P reteklomesečni prispevek o štacunah za geeke je bil deležen precej- 
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Otroke je strašil pretirano zaresni uruk-hai, 
kozolce sta delala dva Deadpoola in k priče- 
vanju je pozival deček vojne. Afne so guncali 
in dlake puščali furfagi, noge je iskala morska 
deklica, brezobraznik iz Spirited Away je mol- 
če delil cekine in Falloutčan je fehtal štofice. 


Krošnjarji so prodajali akcijske figurice, majice in druge kolekcionarske dobrote. 
Ena gothičarka je na ogled postavila svoj nakit, druga linijo korzetov. Navzoč je bil 
kovač z domišljijo, ki po naročilu skuje Anduril ali Mjolnir, in nadobudna šivilja 
pižam, v katerih si videti kot Totoro. Promovirala sta se fantazijski pisatelj in umet- 
nik, ki ti je na supergo narisal željenega junačka. Velik del je bil tradicionalno na- 
menjen namiznicam, kjer se je bilo moč cel dan družabno zabavati brez digitalij, 
kar promovira društvo Igrolog. Svoje dejavnosti so predstavljala še številna druga 
kulturna društva. Najbolj poznano je Gil-galad, ki ljubezen do Srednjega sveta ne- 
guje že dve desetletji. Virtualna Bradavičarka je krožek bunkeljnov, ki se pre- 
oblačijo v Grifondomovce in Splozgadovce ter lovijo zviz, Zlati goblin druži igralce 
namiznega igranja vlog, Zvezdni prah pokriva več vrst spekulativnih umetnosti, v 
Makkon so vpisani ljubitelji japank, medtem ko se člani kluba LARP (live action 
role playing) med metanjem kock treskajo z gumijastimi buzdovani po beticah. 
Obvezen element takele konvencije je kajpakda cosplay, konjičkarsko preobla- 
gašev in stormtrooperjev. Toda vseeno je bilo šem več ducatov in vse so bile ro- 
kodelske ter presenetljivo dobre. Otroke je strašil pretirano zaresni uruk-hai, ko- 
zolce sta delala dva Deadpoola, naokoli se je sprehajala vojnozvezdna pilotka in k 
pričevanju je pozival deček vojne. En parček se je preoblekel v Starlorda in Ga- 
moro, drugi v steampunkovsko suknjo. Afne so guncali in dlake puščali furfagi, 
noge je iskala morska deklica, brezobraznik iz Spirited Away je molče delil cekine 
in Falloutčan je fehtal štoflce. Najboljši pa je bil Borg, čigar podrobna, doma izde- 
lana oprava je zmagala na maškaradi. Lepo, da je ta hobi, dasi nišen, prisoten tu- 
di pri nas. 

Že res, da je bilo obiskovalcev komaj kaj več kot tisoč, da je bilo stripovske vsebi- 
ne zanemarljivo malo in da se nobena geekinja ni preoblekla v Power Girl ali kaj 
podobno dekoltejastega. Toda ko je dogodek zvečer zaprl duri, se mi je milo stori- 
naslednjič na mojem koledarju še mnogo takihle konvencij, začenši z dunajskim 
Comic Conom prav ta mesec, se že veselim prihodnjega rodnogrudnega zbora. 
Respekt organizatorjem vseh takih zanesenjaških druženj, ki lokalni skupnosti nu- 
dijo srečanje, nova doživetja in obrok duhovne hrane. Upam, da bodo projekti sča- 
soma pridobili pozornost širše javnosti in nemara celo kakšnega hrama kulture, 
kar si Slovenija vsekakor zasluži. 


David Tomšič 


J .—) dpoštovani bralec, resnično cenjena bralka, 
mar veš, da je v teh dneh tretji Sončev ostanek, ki mu pravimo Zemlja, 
najbolj oddaljen od jedra galaksije? In da enajsti mesec v resnici pomeni 
deveti, saj so ancientni Romulani imeli le deset letnih sklopov? Prav tako niti 
ne pomisliš, da je na južni polobli ta čas primerljiv z našim majem. Sama 
zanimiva dejstva, kajne? Joker da veliko na širjenje obzorij, a prav tako na 
obdarovanje. Zato je tradicija, da moštniška izdaja prinaša predbožični kviznik. 
Preveri zatorej svojo razgledanost. Napiši po vrsti črke pravilnih odgovorov (pri 
povezovalnih vprašanjih postavi v red črke drugega stolpca) in jaro kačo preberi 
palindromno, torej od nazaj. Dobljeno napiši v asketsko glasovnico na strani 
Joker.si do osmega smrekomora. Z veliko sreče dobiš ob Jezuščkovem prazniku 
darilo. Škoda edinole, da na teh koncih obdaruje židani kokakolasti bradač in ne 
avstralske Božičkove pomočnice v bikiniju. A vsaj malha je polna. V njej je vsaj 
ducat iger za vse sisteme, knjige s črkami in slikami ter nekaj škatel z igračami. 
Hvala vsem dobrotnikom, katerih naštevanje bi ubilo Božičnega duha. 
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Kdo sta avtorja prve slovenske Kaj imajo skupnega nindža kornjače pa 
računalniške igre? in Garfield? x 


A) Slavko Avsenik in Lojze Slak . D) avtorja 
V) Matevž Kmet in Žiga Turk R) ljubezen do italijanske hrane 
T) Raay in Metka u E) podgano za prijatelja 
0) Jonas Ž in Magnifico po K) rolko in nunčake 
Kaj pomeni beseda instagib? V kateri starodobni pustolovščini 
G) servis za pretočno igranje je bil zlobnik dvorni norček? 
R) neuspešen videoprojekt Instagrama K) King's Ouest IV 
0) enostrelni uboj v FPSjih R) Toonstruck a 
M) iskalnik po globokem webu A) Leather Goddesses of Phobos 
P) The Legend of Kyrandia 
Če je Han Jones, potem je Sherlock Stark. 
Magneto Š) Ali G Nathan Explosion, Skwisgaar Skwigelf, Toki 
Catwoman A) Darth Tyranus Wartooth, Pickles, William Murderface. 
Turbo Man N) Mr. Freeze A) Dethklok 
Borat K) Gandalf $ N) Children of Bodom 
Saruman ) Storm U) Necrophagis 


dt 


4 S) Behemoth 


; Kakšno vojno sta po izročilu Assassin's 
kr Creeda sprožila Adam in Eva, ko sta sunila 
Rajsko jabolko? 


R) med ljudmi in Prvo civilizacijo 
l med silami pekla in nadangeli 
B) med templjarji in ašašini 

E) med šiiti in suniti 


Največje presenečenje pri delih 

Karla Maya je: 

A) ... da pisatelj nikoli v življenju ni videl 
divjega zahoda 

T) ... da Vinetu umrje 

E) ... da je Old Shatterhand njegov alter ego 

K) ... da jih je slepoti navkljub napisal 
lastnoročno 


Kje bi znali srečati tele poznance? 
Drizzt Do'Urden D) Pandora 
Heimdal P) Faertin 
Rexxar A) Asgard 


Neytiri V) Azeroth - t 


I) komisarja Gordona 
G) Arrowa 

R) Philipa Fryja 

E) Franka Underwooda 


Soon you'Il be wearing my sword 
like a shish kebab! 
Ž) How appropriate! You fight like a cow! 
Š) First you better stop waving it about like 

a feather duster. 
)) Your hemorrhoids are flaring up again, eh? 
ČI could, if you would use some breath spray. 


Če ima Street Fighter kakršnokoli zvezo s 
Christino Ricci in Christopherjem Lloydom, je to: 
Ž) T. Hawk , 
U) E. Honda 
L) M. Bison 
J) C. Viper 


Kateri ZF-zlobneži so prispodoba nacistov? 
D Borgi iz Zvezdnih stez 


K) Cyloni iz Galactice H 
R) Sentineli iz Mož X 
A) Daleki iz Dr. Whoja 


Raichu in Pichu sta kaj? 

0) najviše ležeči jezeri na svetu 
D) evolucijski stopnji Pikachuja 
E) Skylanderja 

R) psa od japonske princese 


Kaj se je zgodilo v sloviti bitki na Trizobu? % 

C) Napoleon je uničil egipčansko ladjevje 

V) zavezništvo vilinov in škratov je 
porazilo vojsko trolov 

E) Robert Baratheon je pobil Rhaegarja P 
Targaryena 

K) kapitan Kljuka je izgubil oko 


Od kod so se vzeli? 
Transformerji V) Kronos 
Supergirl E) Apokalips 
Darkseid N) Kripton 
Worf ) Cybertron (' 


Kdo ni lik v World of Warcraftu? 
H) Harrison Jones 
L) Justin Timberlord 
A) Mighty Python 
D) Haris Pilton 


Katera od vsakoletnih serij dobiva daleč 
najmanj sprememb? 
K) FIFA 

U) Call of Duty 
R) Madden NFL 
O Fi 


Kaj je mangaka? 

K) sorta agruma 

R) japonska galerija 

E) Japonec, ki riše stripe 
M) štajersko spraševanje po mangi 


s 
Kaj je gothamsko izročilo vzelo 
iz Svetega pisma? 
Z) Lazarjevo špiljo 
V) angela Gabrijela 
E) sveti gral 
R) deset nadlog 


Kateri mesec se v plebejski zemeljščini 
imenuje po rimski verziji boga, ki je ukanil 
Kratosa, da je pobil lastno familijo? 

S) rogovil 

M) hormonikaš 9 

R) vetrojeb 


Ši Kdo je uveljavil izraz cyberspace? T) zanohtar 
O Philip K. Dick 

Ra R) Isaac Asimov Glavno mesto Galaksije daleč, 
V) William Gibson daleč stran zveni podobno ... sm 
D Jules Verne K) makronu 


0) kremšniti 
Če se hočeš skozi Zemljino jedro prikopati O tiramisuju 
A) rogljičku 


do Kitajske, kje moraš pričeti lopatati? 
0) v Argentini rs 

6 R) sredi Atlantika 
E) v Nigeriji 
H) na Švedskem 


Če greš v Megaton na pasji zrezek 
in nukakolo, kaj potrebuješ? 

N) pest štoflcev 

) veliko patronov K] 
Š) power armor 


Če je John Rambo, potem je Kliton Bozgo. 


Kyle V) Rockatansky A) vsaj dve tableti buffouta 
Alfred A) Strife 

9 Max L) Broflovski Preden smo izumili najnaprednejše 
Leela 0) Pennyworth in najbolj ergonomično vodilo USB, 
Cloud R) Turanga pri katerem ni variante, da se zmotiš, 


smo reči vtikali drugam. Kam le? 
Čigava pomočnica je kolegica od Siri? tipkovnica J) game port 


x P) od Master Chiefa K printer E) COM1 


D od Deathstroka miš N) PS/2 X 
V) od Flasha Gordona vesela palica 0) LPTi 

0) od Tali'Zorah B 
Prvo vozilo na tujskem svetu je bilo: 


Kaj je glavni material kosti od K) Sojourner 


Jamesa Hawletta? A) Lunar Rover Ji 
B) vibranij R) Beagle 2 
U) adamantij L) Lunokhod 1 
D) tiberij 
A) badassij Katero velja za najstarejše bitje 
x v Srednjem svetu? 
Po čem se imenuje pepsi cola? V) vilini 
H) po klubu navijačic R) enti 


A) Tom Bombadil 
N) Balrog nače 


R) po indijanskem božanstvu 
A) po rastlini, ki ji daje okus 
M) po enem od prebavnih encimov 


Brez obžalovanja je bil: 


bi Kaj imajo skupnega He-Man, Deus Ex, D) Crusader 
Captain Atom in Sandler? 0) Paladin 
H) filmi nastajajo v Sandlerjevi produkciji M) Knight 
; 0) to so sestavni deli filma Pixels A) Footman 
)) Adama 


4 A) vsi izhajajo iz židovske folklore 


Kateri Disneyjev lik počiva 
v angleškem Gravesendu? 
Ž) Stari Bevskač 

0) Pocahontas 

G) Wall-E 

A) Howard Stark 


Kaj je Arcadyum? 

R) bajeslovna igralnica v Vrdlovcih 
J)) album od Red Hot Chili Peppers 
A) artefakt mogote v legendi MDK 


V) razvijalec bednih mobišpilčkov ge € 


Kaj je Joker v svoji mladosti vselej 
dobil od Božička? 
T) Batmana 

R) par zoknov 

0) ducat nagih bab 
P) Hugota 


Slovenski smenj upo- 
rabne elektronike 

Po debelem desetletju 
spet dobivamo tehnično 
razstavo, ki ne temelji le na 
na kmetski mehanizaciji 
in kuhinjskih pripomoč- — 

kih. Firma Primorski sejem se je namreč opogumila in 
za vikend od 4. do 6. decembra na Ljubljanskem raz- 
stavišču napovedala Comptech. Konkretnega spiska 
razstavljavcev oziroma programa ob zaključku redak- 
cije nismo dobili, vendar splošne napovedi zajemajo 
fotografske delavnice, robotski namizni hokej, iz- 
obraževanje o davčnih blagajnah, astronomski in ra- 
dioamaterski kotiček ter velik igričarski paviljon, kjer 
bo med drugim turnir v Hearthstonu. Na licu mesta 
bo mogoče kupiti računalniško in drugo elektronsko 
opremo, menda napol zastonj, zanimiv pa bo tudi teh- 
nični bolšjak. Če imaš polno rumplkamro odpisane 
računalniške robe, prični ščetkati kontakte, morebiti 
jo spraviš v promet. Se nadejamo, da bodo prisotna 
velika imena področja in da bo moč videti najsodob- 
nejše tehnologije, med drugim navidezno resničnost. 
Ker bo prireditev plačljiva, bo morala za privlak 
množic obilovati z vsebino! 


Batmanska PC-blamaža je popolna 


Batmanovega Arkham Knighta, po našem mnenju ene- 
ga najboljših špilov leta, lastniki računalnikov ob izidu 
sploh niso mogli igrati normalno. Verzija za PC je na- 
mreč imela vsakovrstne težave, od rušenj do zatikanj 
celo na najmočnejših mašinah. Zunanja predelovalna 
hiša je delo opravila tako slabo, da stanja niso izboljša- 
le niti zaplate. Zato je Warner špil začasno umaknil s 
polic in digitalnih trgovin. Nova različica je prišla kon- 
cem oktobra, vendar ne v bistveno boljši obliki. Never- 
jetno, toda resnično — štiri mesece kasneje je Arkham- 
ski vitez za PC še zmerom polomljen in na številnih 
konfiguracijah neigralen. Izdajatelj do konca leta nudi 
denar nazaj vsakomur, ki je s špilom nezadovoljen, ter 
obljublja, da bodo še naprej izdajali popravke. V redu, a 
težko si je predstavljati, kako je lahko Warner sploh do- 
pustil, da je pri prvovrstnem naslovu imenitnega po- 
rekla prišlo do takega debakla. 


Google brzda Chromovo požrešnost 

Brskalnik Chrome je hecen tič; po eni plati je hiter, a 
po drugi se usede na računalnikove strojne vire kot 
sumo borec na vrtnico. Poženeš ducat zavihkov in 
zmanjka pomnilnika. Pogolten je tudi pri procesors- 
kem času, kar na namiznih mašinah ni tako opazno, 
mnogo bolj pa na prenosnikih. Vrsta raziskav je v zad- 
njem letu pokazala, da Chrome od vseh brskalnikov 
spije največ elektrike in v povprečju baterijo sprazni 
uro prej kot Firefox, na macih pa celo dve uri hitreje 
kot Safari. Googlovim inženirjem je dovolj takšnega 
slovesa in snujejo popravke, ki naj bi zmanjšali opisa- 
ne nevšečnosti. Zdaj je moč blokirati zaganjanje rek- 
lam v Flashu, zavihkov v ozadju tudi ne izrisuje več z 
enako pogostostjo kot onega v ospredju. Žlampanje 
pomnilnika ostaja problem, ki se ga kanijo lotiti čez zi- 
mo. Vsaj toliko časa bo Chrome še testen program za 
bremenitev PCjev ... 


Ligin pokal spet Korejcem 


Profesionalna raven ene najbolj igranih iger na plane- 
tu, League of Legends, je na začetku letošnje sezone 
doživela pretres, ko je južnokorejska nacionalna e- 
športna agencija KeSPA odločila, da tekmovalne 
franšize ne smejo imeti več kot ene ekipe. Slovite 
znamke SK Telecom T1, Samsung Galaxy in druge, 
ki so imele po dve ali celo več moštev za turnirje na 
navišji ravni, so morale odpustiti večjo količino odlič- 
nih igralcev. Vskočili so najsrditejši konkurentje v Li- 
gi, Kitajci, prostim Korejcem ponujali gromozanske 
vsote denarja. Superzvezdniku Fakerju naj bi v nos ri- 
nili pogodbo v višini prek milijona dolarjev, ki je na 
koncu ni sprejel. Dosti Korejcev je odšlo v kitajske 
ekipe, a to slike v LoLovih tekmovanjih na koncu ni 
bistveno spremenilo. Na petem World Championshi- 
pu po vrsti, bučnem zaključku tekmovalne sezone, so 
namreč spet zavladali Seulčani. 


Horde čudnih bitjec so naskočile Berlin! Niso bili 
migranti, marveč cosplayerji in drugi navdušenci, 
ki so se prišli podružit ob robu velikega finala. 


Če Valve za svoj glavni turnir The International zbob- 
na na kup nenormalno visok nagradni sklad, je Riot iz 
World Championshipa napravil enomesečno žurko v 
čast Ligi. Na več lokacijah vkup zbere nepregledno 
množico ljubiteljev igre, dočim milijoni zabavo 
spremljajo po spletu. V piromanske Ančke in depresi- 
vne mumije našemljeni cosplayerji so lani romali po 
jugovzhodni Aziji, letošnji dogodek pa je skozi ves ok- 
tober obkrožil Evropo. Skupinski del s šestnajstimi 
kvalifikanti iz nacionalnih lig se je odvijal v Parizu, 
četrtfinala v Londonu in polfinala v Bruslju, dočim sta 
se najboljša dva na zadnji oktobrski dan udarila v ber- 
linski Mercedes-Benz Areni. Nabito polna dvorana s 
17.000 sedeži je uzrla napet dvoboj med korejskima 


Riot se je tudi letos odločil za odprt oder in ne ste- 
klene komore, kot jih ima International. Tako lahko 
tekmovalci celo kljub slušalkam slišijo navijače. 


ekipama SK Telecom T1 in KOO Tigers. Prvi so ve- 
ljali za favorite in dotlej v turnirju niso oddali niti igre, 
drugi pa za mlad klan izzivalcev, ki niso bili dovolj do- 
bri za prva moštva najboljših. Tigri pravljice vendarle 
niso peljali do konca, so pa nudili dober odpor in 
SKTJu prvi odščipnili točko. 

Ekipa SKT Telecom Tl1 je prikazala osupljivo kon- 
stantno igro skorajda brez slabih trenutkov in pobasa- 
la milijon dolarjev nagrade ter pokal z vgraviranimi 
imeni. Postala je prva z dvema zmagama na WCju, 
njena zvezdnika Faker in bengi pa prva z dvema na- 
slovoma. Kitajci, ki so napovedovali naskok na tron, 
so vsi odpadli že v predtekmovanjih in polfinala v 
Bruslju sta videla zanimiva dvoboja dveh omenjenih 
korejskih ter dveh evropskih (!) moštev, Fnatica in 
Origena. Kitajske franšize bodo morale sesti za mizo 
in se vzeti v roke, kajti letos jim je splaval po vodi tu- 
di Dotin naslov, ko so presenetljivo slavili Američani 
Evil Geniuses. Šov je prvič prenašal BBCjev tretji ka- 
nal, sicer pa smo ga mogli spremljati na Twitchu, 
YouTube Gamingu in Azubuju z devetnajstimi ko- 
mentatorji samo za zahodno občinstvo. 'Športni po- 
poldnevi' niso več, kar so nekoč bili ... 


Pokal Summoner's Cup, za katerim stojijo zmago- 
valci, tehta čez trideset kilogramov. Zato zahteva 
trd, usklajen ekipni boj pri dvigovanju s podstavka. 


Utrip v dvorani ni bil dostidrugačen od košarkaške tekme ali rock koncerta; kajtiobčinstvo je bučno na- 
vijalo ter opletalo s transparenti: Je pa bilo lani v Aziji opaziti-več romarjev med prizorišči kot v Evropi. 
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Big Bangova draginja 


Pred letom dni smo pisali o nenavadni potezi Big 
Banga, da zaradi prijateljskih navez med komercia- 
listi v svoj gejmerski oddelek spušča dvomljive raz- 
pečevalce robe. Takrat je največ prahu dvignil GTA5, 
namenjen kitajskemu tržišču, ki je bil za nameček ce- 
lo dražji kot drugod. Kljub naši zgodbi in mnogim pri- 
vzdignjenim obrvem pa se situacija ni izboljšala. Ki- 
neske robe sicer ni videti, a dobršen del igrovja pride 
po nepotrebnih ovinkih, kajti kot smo izvedeli, je trgo- 
vec prekinil sodelovanje z uradnim kanalom za Acti- 
vision, Blizzard, Warner in Konami. Kajpakda se ne bi 
vtikali v take poslovne odločitve, če ne bi imelo to 
slabega vpliva na že tako bolni slovenski igričarski 
trg. Rezultat nenavadne poteze so namreč zamujanje, 
slabša izbira in predvsem višje cene tako novosti kot 
starih naslovov. Jasno, saj tretja ali četrta roka ne nu- 
di zaščite zaloge s strani založnika, zato se postarani 
izdelki ne pocenijo. 


Pregledali smo redne cene v Harveyju, Gameplayu 
in Big Bangu. Slednje so bile večinoma višje. Pri- 
čujoča Wolfenstein in Dying Light za 10 evrov! 


Konec oktobra smo naredili smo analizo več ducatov 
naslovov in odstopanja so bila celo stoodstotna. Naj 
gre za starejše naslove tipa Borderlands, Civilization 4 
ali LA Noire, ki pri njih stanejo 10 evrov in drugod 7, 
ali za novejše, kjer pride celo do 15-evrskih razlik 
(CoD: Advanced Warfare, Skylanders: Trap Team ...) 
- pod črto je kupovanje špilov v Big Bangih postalo 
potratno. Svoje naredi še precejšnja nezainteresira- 
nost oziroma izgubljanje fokusa, zato očitno ne opazi- 
jo, da tržijo Diablo lll za 40 evrov, dočim je čez cesto 
pol manj (kolikor je v resnici vreden). Še figurice Sky- 
landers so za dva evra dražje. Ljudje že tako zabavljajo 
zoper cene iger, a če največja veriga fura tako politi- 
ko, je občutek draginje še višji. Samopašnemu vodst- 
vu bi moral nekdo predočiti znano modrost, da z veli- 
ko močjo pride velika odgovornost. Žal pa trgovec, 
kot znajo povedati tako dobavitelji kot podplačani 
prodajalci, raje zgolj napenja mišice in uživa v prevla- 
dujočem položaju. 


Solu — nov oblakovni 
ekosistem s Finske 


Leta 1996 je na trg prispel Oraclov NC (Network 
Computer), računalo, ki naj bi revolucioniziralo pod- 
ročje in pokazalo nepotrebnost frišnih Oken 95. Na- 
prava se je namreč sceloma zanašala na oblak, tako 
za shrambo kot za zaganjanje programov. Zamisel je 
bila sicer vizionarska, a hudirjevo prezgodnja, saj je 
Oraclovemu šefu Larryju Ellisonu zavist do uspeha 
Billa Gatesa zameglila razum. Spletne pipice tistih 
vremen so v najboljšem primeru pretočile 4 kilobajte 
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na sekundo, dočim je bil najhitrejši strežniški procesor 
150-megaherčni pentium pro. Za nameček so splovili 
servis s povsem nedodelanim softverom. Prodaja je 
bila mizerna in še tisti redki kupci so neuporabni ter 
nepodprti kos tehnike vrnili. NC zato velja za enega 
najbolj vnebovpijočih debaklov IT-branže. 

Danes je cloud computing nekaj vsakdanjega in kma- 
lu bodo odjemalniki dejansko le še zasloni, medtem 
ko bo vse ostalo, vključno z aplikacijami in obdelavo, 
nekje drugod. Finska ekipa Solu Machines meni, da 
ta čas že napočil. S hvalo, da prihajajo iz dežele Nokie, 
Linuxa in Angry Birdov, so na Kickstarterju predočili 
projekt oblačnega računalnička in servisa solu. Za 
spremembo našega odnosa z mašinami so fehtali pič- 
lih 200 tisočakov podpore, ki so jih tudi pokasirali. 
Predstavljena napravica je 10-centimetrska kvadratna 
ploščica, ki jo uporabnik zadega v kakršenkoli mo- 
nitor in poveže na internet, nakar ima univerzalen do- 
stop do oblačnih nucnikov. Nobenega nameščanja in 
nadgrajevanja torej, vse se izvaja na oddaljenih strež- 
nikih, kamor se hkrati shranjujejo dokumenti. Pri tem 
je močan poudarek na medsebojnem deljenju oziroma 
skupnem delu na besedilih ali preglednicah. 


Na sliki se ne vidi, toda solu je odet v leseno ohiš- 
je. Ko ga povežeš na monitor, njegov zaslon deluje 
kot drsna ploščica. Bo končna izkušnja nadmočna? 


Sistem sloni na odprtokodnem Androidu, vendar ima 
spremenjeno jedro in drugačno logiko. Z organskim 
in brezikonskim videzom deluje povsem samosvoje in 
bolj pritiče delovnim okoljem, kakršne vidimo v futu- 
rističnih filmih. Kljub poreklu pa združljivosti z and- 
roidno mečino ne bo. Vse storitve in programčki mo- 
rajo biti prilagojeni strežniškemu izvajanju ter os- 
kubljeni reklam. Kolikšno je zanimanje s strani razvi- 
jalcev, ni znano. Toda onegaj vseeno ni le vmesni 
člen brez pameti, saj do neke mere deluje brez linije in 
celo brez monitorja. Za to poskrbijo Nvidijino čipovje 
tegra KI, štirje gigabajti rama, baterija in kvadraten 
dotikabilen displej razločljivosti 1440 x 1440. Kaj na- 
tanko se bo z nenavadno ploščico dalo početi v nepo- 
vezanem načinu, pa snovalci ne povedo. 

Mar se Finci zavedajo, da njihova zamisel ipak ni tako 
zelo prelomna in da pravzaprav vse obljubljeno že de- 
luje v obstoječih ekosistemih? Navsezadnje lahko na 
tablico pripneš tako televizor kot tipkovnico in delaš v 
oblaku. Windows Phone se denimo v takem načinu 
po novem obnaša kot zaresen okenski računalniček. 
S tem, da ima tale solu poleg vprašljive podpore in 
ozke skupnosti še eno veliko coklo. Ne samo, da 450 
evrov za napravico ni ravno drobiž, sistem bo naroč- 
niški: 20 evričev na mesec. Že res, da področje raču- 
nalništva pretirano privatizira nekaj osrednjih firm, to- 
da golo uporništvo zoper stanje ni dober razlog, da bi 
nekdo na vrat na nos pristopil k novemu taboru z ne- 
zanesljivo futuro. Vseeno je ekipa za projektom zelo 
optimistična in na svojo stran so pridobili sedemme- 
stne investicije, tako da je tisti Kickstarter samo kanal 
za promocijo. Bomo videli na pomlad, ali bo solu pre- 
pričal kritično maso ali bo zgolj neke vrste ouya. 


9 


Activision Blizzard ima veliko sladkarij 

Založniški giganti si nenehno želijo z nakupi prodreti 
na mobilniški trg. EA je pred časom pobasal PopCap, 
največji tovrstni prevzem pa bo po novem Activisio- 
nov nakup švedskega Kinga, avtorja nehumano priljub- 
ljenih F2P-igric Candy Crush Saga in Candy Crush 
Soda Saga. Tistih, za kateri imaš v tem trenutku v Fa- 
cebookovem predalu vsaj 
tri vabila. Po igranosti sta 
med prvimi petimi mobil- 
niškimi naslovi — bonbo- 
ne naj bi v vrsto posta- 
vljalo kar pol milijarde 
ljudi in letno Kingu name- 
nilo dve milijardi dolar- 
jev. To je razlog za ogromno odkupno ceno, ki znaša 
5,9 milijarde ameriških dolarjev ali več kot pol sloven- 
skega letnega proračuna. Ciniki porečejo, da sta firmi 
v smislu slovesa ravno za skupaj, saj je King razvpit 
po kloniranju idej in tožbah zaradi imen blagovnih 
znamk. Med drugim so tečnarili The Banner Sagi, ker 
ima v imenu Sago. Mi pa menimo, da je samo stric 
Kotick pozabil telefon pri mulcih in dobil velik račun. 


USB-morilec elektronike 
Neznanih USB-ključkov ni 
pametno vtikati v PC, kajti 
na njih so zlahka zapakirani 
nevarni virusi. Ruski heker 
Dark Purple pa je šel še dlje 
in napravil ključek USB Kil- 
ler 2.0, ki računalnik fizično poškoduje z močnimi 
sunki elektrike. V sebi namreč skriva kondenzatorje, 
ki skozi vtič najprej posrkajo elektriko iz računalnika 
in jo po nekaj sekundah vrnejo v obliki 220-voltnega 
udara. Nato vajo ponavljajo, dokler je računalo še 
živo. Sodobne matične plošče imajo resda prenapeto- 
stno zaščito in tale USB-nevarnost zvečine skuri le 
kontrolnik izhodov. Starejše in manj odporne napra- 
ve, kot so kamere, televizorji ali katera druga reč z lu- 
knjo USB, pa lahko gre nepovratno rakom žvižgat. 
Upamo, da zadeva ne bo v prosti prodaji, kajti objest- 
než lahko z njo naredi v trgovinah, pisarnah ali na sej- 
mu v nekaj trenutkih gromozansko škodo. Bog ne daj, 
da ti ga vtakne v avto! 


Kmalu Makkon, japonskofilni dogodek 

Zdi se, da priljubljenost animejev, mang in ostalih ja- 
ponskih popkulturnosti upada tako na zahodu kot pri 
nas. A vendar je navdušencev še zmerom obilo, kar 
dokazuje tudi slovenska konvencija Makkon. Letošnja 
bo že četrta zapored in udeleženci se lahko nadejajo 
marsičesa v povezavi s tokijskimi velikoučneži. Med 
drugim tekmovanje v cosplayu, animejski kviz in mer- 
jenje v špilih. (Verjetno ne v hitrostnem obračanju Fi- 
nal Fantasyja X.) Zanimivost bo Maid Caffe, kjer bodo 
pijačo stregla ljubka dekleta in fantje v služabniških 
oblačilih, kar je v Sapporu menda velik fetiš. Mraz, 
bradavičke in to. Khm. Ogledati si bo moč modno re- 
vijo na temo Pokemonov in kupiti ljubiteljsko robo. 
Urejene bodo delavnice japonščine in origamijev ter 
predavanja iz sveta animejev ter japonske in geekov- 
ske culture. Neprofitni dogodek Makkon se bo odvil 
na ljubljanski Fakulteti za računalništvo in informatiko 
(FRI) 12. decembra ob 12:12. Vstopnine ni! 
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GRAN TURISMO SPORT Polnopravne sedmice se bomo očitno še načakali, zato bodo Polyphony Digital v vmesnem času na plano dali Gran Turismo Sport. Šlo bo za 
samostojen odvrtek, ki bo menda bolj mesnat kot oskubljeni Prologi. Modusi naj bi bili trije - samotarska kampanja, arkadno udejstvovanje za vsakogar in športni način z 
dvema pokaloma, kjer se boš odločil, katero državo ali tvrdko boš zastopal. Oba pokala se bosta spogledovala z e-športom. Najbrž bo s Sportom povezana nova sezona 
GT Academyja, kjer najboljši igralci stopijo v prave avtomobile. Dodelanost voznega modela in ostale lastnosti naj bi bile polnopravne, dasi ni znano, kakšen bo napredek 
glede na šestico. Izboljšave bodo vsekakor vizualne, tudi zato, ker bo igra podpirala naglavnik playstation VR. Datum izida še ni znan, je pa Polyphonyjev bencinski over- 
lord Kazunori Yamauchi za sledečo pomlad napovedal beto. Več informacij zna prinesti že dogodek Playstation Experience začetkom decembra. (sn) 


DETROIT: BECOME HUMAN Motown se v bližnji prihodnosti pre- 
usmeri od avtomobilov v proizvodnjo androidov. Eden od takih človekoli- | 
kih robotkov, ki jih narod uporablja za družbo, fizikaljenje in vadbo kama- 
sutre, je Kara. A genoidka zaradi napake v kodi razvije zavest in čustveno ( 

! e inteligenco, kar ji v svetu, kjer njej podobne onegaje obravnavajo kot ko- | 
se orodja, povzroča nemalo težav. Kratek napovednik pokaže precej svet- 
lo futuro, ne temačne deusexovske - to pa je tudi vse, kar vemo o novem | 
projektu pariške ekipe Guantic Dream. Glede na izkušnje s predhodnimi | 
izdelki Fahrenheit, Heavy Rain in Beyond je malo verjetno, da bomo do 
izida izvedeli karkoli več. To vključuje igralno mehaniko, ki naj bi bila po 
beseda šefa Davida Caga "še nevidena in nič manj kot revolucionarna." 
Da bo doživetje enkratno, ne dvomimo, kajti njihovi naslovi slovijo po F 
vplivu odločitev in izredni filmskosti. Slednje med drugim izhaja iz dejstva, 
da se firma ukvarja s filmi in zajemanjem gibanja. Upamo pa, da bo Det- 
roit posedoval več igralne vrednosti od nekam preveč poenostavljenega 
Beyonda. Mimogrede: velja si pogledati 'Kara PS3 techdemo' izpred dveh 
let, saj so idejne temelje očigledno postavili že tedaj. Takratni filmček si- j 
cer ni tako HD-spoliran, je pa vsebinsko oko roseč. 


WILD Praljudje v igrah ne nastopajo ravno pogosto, če 
pa že, jim zraven napopajo dinozavre, kar je približno ta- 
ko realistično kot zombijevski nacisti. Dobro, pač zaba- 
va, in navsezadnje tudi Wild ne kani biti realistična simu- 
lacija preživetja v nedoločeni, rahlo mistični preteklosti. 
Bolj kot za playstationov odgovor na Ark bo šlo za risan- 
kasto, odprtosvetovno akcijsko avanturo, v kateri bomo k 
raziskovali, se bojevali in izpolnjevali na ducate zadol- % 
žitev. Iz tretje osebe bomo igrali kot plemenski vrač, ki 
bo odgovoren za dobrobit svojega ljudstva. Nevarnosti 
bodo zajemale tako zveri kot konkurenčne človečnjake, 
ki nas bodo napadali tako posamič kot masovno. A tudi 
sami bomo izvedli pogrome nad njihovimi vasmi in vješ- 
ticami. Še bolj bistvenega pomena bodo šamanske moči, 
saj bomo lahko poprosili božanstva za pomoč pri ranah, 

4 pricoprali kačje babe in menokožno prevzemali nadzor 
nad beštijami. Tako bomo zajezdili medveda in z njim po- 
tacali sovražnike ali v telesu orla izvidovali iznad oblakov. 
Za to vzdušno in obetavno igro skrbi oče Raymana Mic- 
hel Ancel, med obljubami pa se najbolj lesketa raznolik 
svet, velik kot Evropa, v katerem se bodo menjavali bio- 
topi, vreme in letni časi. (sn) 
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Ne le, da bomo doma nosili nekakšne čelade, 
nast z njimi bomo celo slepo tekali po dvoranah, 
nam obeta prihodnost. LordFebo se zazre v eno 
od možnosti za zapustitev puste resničnosti. 


a VR, navidezna resničnost, prihaja (četudi je nismo naročili), je — pe 
dejstvo. Ne gre le za trenutni modni trend oziroma zagonski projekt a Jez 
navdušencev, marveč nam jo kot naslednjo veliko reč obljubljajo 
krojači naših življenj: Facebook, Sony, Google, Samsung in Valve. 
Futura gaminga in dojemanja življenja vobče je s kacigami na glavi, 

pravijo. Oni že vedo, saj v noviteto vendarle vlagajo milijarde. 

O teh naočnikih, kot so morpheus, rift in gear VR, pišemo že lep čas, saj so na 

sejmih vse bolj v ospredju. Princip je znan: dvoje zaslončkov pred očmi, ki da- 

jeta globinsko podobo, kup nagibalnih in pospeškovnih senzorjev za usklajeva- 
nje pogleda z miganjem glave ter, pri bolj izpopolnjenih modelih, še način za- 
znavanja položaja v prostoru. Občutka resnične 'prvoosebnosti' in odličnega 

vzdušja ne gre zanikati, a še vedno smo skeptični do uspešnosti področja v 

smislu domačinske tehnike. Bomo čisto zares doma imeli na bučah take in- 

štalacije s kupom kablovja? Že špeglasto 3D-televizorstvo se ni prijelo, dasi mu 

globinskosti ne gre očitatati. Pa tako so nas prepričevali vanj ... - mn z 

A kakor doma ne maramo za stereoskopijo, le-ta v kinih ima svojo publiko. leeieeleiuu eo cole eelo 

Zlasti se je 3D uveljavil v naprednih predstavah po lunaparkih. Saj veš, v tistih, [Bedartelci area rea uri re Su ea eli 

kjer te še špricajo in bliskajo in tolčejo pod rit. Svežo smer take plačljive zaba- virtualizer (na sliki). Oba delujeta po principu drsanja z nogami po posebni površini, 

ve ubira tudi VR. Tehnologija je očividno zrela, gospodinjska raba pa vprašljiva, (ubeseukluikuic tudi počepe. Prvi ima za najboljši občutek ukriv- 
zato lahko navideznoresnične dogodivščine postanejo 'družaben' dogodek, ko ljeno podlago in zahteva specialne drseče copate. Cena obeh priprav je 800 evrov. 

'greš ven'. Neke vrsta visokotehnološka konkurenca primitivnemu indoor 

paintballu ali preživetim arenam z laserskim streljanjem. Oziroma Call of Duty 

ali Left 4 Dead, pri katerem ti ne morejo očitati nesocialnosti. 

Resnici na ljubo ideja ni nova in je prišla že s prvo generacijo čelad sredi devet- 

desetih. Takrat, ko so nam za domov hoteli prodati modela VFX-1 in cyber- 

maxx, so nas igralnice snubile s 'profesionalnimi' pripravami. Običajno si si ne- 
kaj poveznil na bučo in potem krilil kot Stevie Wonder, pri čemer je bila grafika 

v obliki nizkorazločljivih vektorjev, občutek pa švoh. Gledal si že z obračanjem 

glave, toda za premikanje si še vedno tiščal gumb. A novi val napoveduje mno- 

go pristnejšo izkušnjo. Ne samo spričo bogatejše grafike in dodelanih naglavnih 

tipal, marveč zavoljo možnosti svobodnega gibanja. Zaresnega, ne le onega v 

'igri'. Kot bi rekla Ostržek in Ultron: brez štrikov! 


TI <a 
X | 
Umetniške predstavitve navidezne resničnosti je videti vsepovsod, vendar je praksa 
načeloma drugačna. Nobena čelada ni brezžična. Kje so torej kabli, ki vodijo do raču- 
nalnika? Domačinski steamVR, rift in morpheus sicer imajo IR-ledice, ki jih opazuje to- 
namensko oko in tako pogrunta, kje se nahajaš. A vseeno se doma ožičeni in obkroženi 
s fikusi ne bomo slepo metali po sobi. Toda rešitve teh ovir že obstajajo. Čitaj dalje. 


Tale simulator avtomobilskega fuzbala od firme Virtuality sem preizkusil pred 
točno dvajsetimi leti, o čemer smo pisali v Jokerju 24. Takrat so imeli dotične 
avtomate v nekem lokalu v Ljubljani. A četudi smo VR-izkušnjo lahkomiselno 
hvalili čez vse, je področje kmalu crknilo. Tehnologija še ni bila pripravljena. 
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AMBICIOZNI VOID 


Ideja projekta Void, ki stoji za Vision of Infinite Di- 
mensions, je enostavna. V dvorano vstopi vod špi- 
lavcev s čeladami, posebnimi jopiči, rokavicami in 
orožjem, nakar po njej prosto tekajo, pobijajo zveri 
in se zoperstavljajo zmajem, pri vsem tem pa čutijo 
vplive okolice. Za slednje skrbijo tako zunanji učinki 
v smislu pršenja, pihanja in vonja kot mikromo- 
torčki v brezrokavniku ter rokavicah, ki dajejo ob- 
čutek sprejemanja udarcev ali izstrelkov in držanja 
predmetov. Pri tem firma razvija lastno platformo s 
kakovostnejšim naglavnikom od oculusa in kompa- 
nije. Ker je otvoritev atrakcije predvidena za čez 
točno leto dni, o podrobnih specifikacijah inženirji 
ne govorijo. Omenjajo pa ukrivljene OLED-zaslonč- 
ke z najmanj 1080 linijami za vsako oko in žirosko- 
pi, ki nagib glave odčitajo 120-krat na sekundo. 
Kakšen način komunikacije uporabljajo vse te nos- 
ljive digitalije in kako bo potekalo prostorsko locira- 
nje, zaenkrat ne razkrivajo. Toda prva testiranja so 
menda navdušujoča. Center naj bi imel sedmero 
soban, večjih od košarkaškega igrišča, ki ne bodo 
vse prazne. Koncept, ki že deluje, je razpostavitev 
provizoričnih hodnikov, ki fizično omejujejo igralče- 
vo tekanje. Prehajanje skozi navidezne zidove bi bi- 
lo namreč neverodostojno. Stena te mora usekati s 
tretjim Newtonovim zakonom, če stopiš vanjo, za- 
radi česar bo odpiranje vrat in rokovanje s komand- 
nimi ploščami bolj realistično. Ob tem kani biti 
ustroj blodnjaka spremenljiv, saj naj bi ga sestavlja- 
le modularne, samopremične stene. 

V planu so tudi letalske in dirkalne izkušnje, takisto 
temelječe na lastnih mašinah. Te se bodo vrtele po 
vseh oseh, spodnašale rit in suvale volan. Ter bržda 
silile vsebino želodca na plano. O konkretnih igrah 
še ni govora, pokazali pa so streljanko nalik Doo- 
mu, hitro letalščino, ki spominja na HAWX, dinoza- 
vrski safari in sodelovalno pravljico z meči, loki in 
zmaji. Glede na zahteve na razpisu za programerje 
grafika temelji na Unrealovem pogonu. 


DM - 
Zanimiva ideja: igralec nosi v rokah maketo, s stropa vis 


jo vrvice, v navideznem svetu pa si z leščerbo utira pot 
med pajčevinami. Za tako prepletanje resničnosti in vir- 
tualnosti ni meja, vprašanje pa je, do kam bo šla praksa. 
Navsezadnje ti lahko zmaj v resnici skuri obrvi ... 
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Void obljublja resnične stene. Uporaba dotikabilnega 
vmesnika v špilu zato ne bo varala možganov, saj bodo 
ploščo prsti čutili. In ko se bodo kompresijska vrata na- 
posled odprla, bo zares zavel hladen piš. 


Prvi Void ne bo zrasel v Los Angelesu, Tokiu ali Du- 
baju, marveč v neznatnem kraju Pleasant Groove v 
zvezni državi Utah. Zato se ob branju tega neverjet- 
no ambicioznega načrta nehote vprašaš, če ne gre 
za prvoaprilski štos, za ameriško varianto legendar- 
nega Arcadyuma iz Vrdlovcev. Toda ne, zadeva je 
resnična in zaradi lastne tehnologije pridobiva zani- 
manje kitajskih ter arabskih investitorjev. Za podjet- 
jem stoji nepoznani Ken Bretschneider, ki je v IT- 
svetu že obogatel, zato svoje otroške sanje ures- 
ničuje z lastnimi desetinami milijonov dolarjev. 


DELUJOČI ZERO LATENCY 


Medtem ko Utašan svoje sanje še razvija, so na dru- 
gem koncu oble, tam spodaj v Melbournu, že odprli 
prvo sodobno VR-areno na svetu. To je prazna, ne- 
ugledna hala površine 500 kvadratnih metrov, ki pa 
ob poveznitvi oculus rifta čez oči postane s hodeči- 
mi kadavri preplavljen trg. Na ekipi do šestih igral- 
cev je, da gniloživce naluknjajo, raznesejo in osmo- 
dijo. Za seanso, ki traja slabo uro, ustanova Zero 
Latency računa približno 60 evrov po glavi, kar ni 
malo, a edinstvenost očitno velja. Poleg tega pro- 
jekt zavoljo inovativnih rešitev ni bil poceni. 

Poleg čelade je obvezna oprema še večnamenska 
puška konkretne teže 2,5 kilograma in nahrbtnik, v 
katerem je Alienwarov kompaktni PC alpha. Alien- 
ware mašinerije ni zgolj prodal, marveč je k Avstral- 
cem pristopil partnersko, saj jih kot gamerske spe- 
cialiste virtual reality zelo zanima. Tako na čeladi 
kot na puški je namontirana lučka od playstationo- 
ve lizike move, ki jih spod stropa motri šestnajst 
grozdov s po osmimi kamerami. K natančnosti do- 
ločanja položaja v dvorani doprinese še na tla nari- 
sana mreža. Sodeč po prvih mnenjih je izkušnja za- 
dovoljiva. Grafika je sicer nekam kilava in stopnja 
le ena, toda obiskovalci hvalijo pristen občutek in 
neproblematičnost. Adrenalin je na višku, kajti 
zombiji so trdoživi in z brzostrelko zahtevajo bodisi 
headshot, bodisi več zadetkov v torzo. Bolje se ob- 
neseta šrotarica in metalec granat, seveda za ceno 
daljšega repetiranja oziroma redkejše municije. 
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Avstralska igralnica Zero Latency temelji na šestnajstih 
osmerčkih kamer PS eye, ki zaznavajo svetilke na gla- 
vah in puškah igralcev. Špil tako ve, kje je kdo, dočim za 


smer merjenja in gledanja skrbijo žiroskopi na človeku. 


Kljub prazni dvorani je v igri mnogo ovir, recimo og- 
raje, sodi in avtomobili, katerim se udeleženci pod- 
zavestno izogibajo ali jih v PvP-modusu celo upo- 
rabljajo za kritje. To mora vicno izgledati, ko se lju- 
dje skrivajo za nevidne objekte in z eno roko strelja- 
jo izza njih. Koliko je trkov v zid, medsebojnih ka- 
rambolov ali padcev zaradi resničnega tekanja na- 
okoli, ne poročajo. Nezgode se bržda dogajajo, pa 
tudi hardver trpi, če z njim usekaš naravnost po 
tleh. To je obenem edini možen force feedback, saj 
sistem ne vsebuje povratnega občutka, ne suvanja 
puške ne fasanja udarcev. Mar bi v opasač vgradili 
nizkotonski zvočnik, da bi bilo vsaj nekaj tresenja. 
A gotovo bodo sčasoma ustvarili haptični odziv, 
kajti lastniki poudarjajo, da gre za živ, razvijajoč se 
projekt. Naslednja faza so ventilatorji, grelne žarni- 
ce, ki bodo zagorele ob uporabi ognjemetalca, ter 
močne klime za ponazoritev zmrzali. Slej ko prej bo 
vsebina segla dlje od trum hodečih mrtvecev. Sno- 
valci razmišljajo že o izobraževalnih programih in 
miroljubnih pustolovščinah, recimo sprehodu po 
Marsu ali ogledu muzeja. Če bodo tovrstni centri 
uspešni, pa ne ve nikdo. Sem pretirano črnogled, 
ako izustim svojo misel, da to kljub zadnjemu kriku 
tehnike ne bo masovna in dolgoročna zabava? 


ali pod plakatom s Protossi, vznemirjeno pri- 

čakuje začetek novembra. Takrat Blizzard v 
kalifornijskem Anaheimu priredi žurko za diable, 
murloce in ostale parklje po duši. Tjakaj greš lahko 
oblečen v goblina brez strahu, da te bodo možje v 
belem hoteli kam strpati. Dogodek je tradicionalno 
omejen na 26.000 obiskovalcev, toda ogromno 
ljudi ga spremlja po spletu, saj ga priljubljeni studio 
uporabi za najavo svojih prihajajočih iger. 
Toda naslednji dodatek za World of Warcraft, Le- 
gion, so letos naznanili že na Gamescomu! Prav ta- 
ko je bil zaključek Starcrafta 2 tik pred izidom in 
spraševali smo se, kaj vraga imajo za dogodek v ro- 
kavu magove suknje tokrat. Warcraft 42? Na koncu 
je letošnji Con minil brez bombastičnih novosti, a 
prireditvi se to ni poznalo, saj so v skoraj sleherni 
franšizi pokazali kaj zanimivega. Primer: Starcraft 2 
se z Legacy of the Void še ne bo zaključil, marveč 
bo prihodnje leto dobil dolpotegljive minikampanje. 
Prva z naslovom Nova Covert Ops bo v devetih mi- 
sijah sledila naslovni junakinji Novi. 


SEKIRA V ROKI... 


Večina ljudi je na uvodni dan Nevihtnike prišla zret 
zaradi ene reči: prvega napovednika filma Warcraft. 
Ta je dobil podnaslov The Beginning in izide 10. ju- 
nija prihodnje leto. V njem 'viking Ragnar' Travis 
Fimmel igra viteza Anduina Lotharja, ki se mora na 
čelu ljudi zoperstaviti nenadni invaziji orkov skozi 
Dark Portal. Gre kajpakda za štorijo iz čisto prvega 
Warcrafta, ko je bil ta še strategija. Zato taurenov in 
lllidana tam ne boš srečal. Podoba zobatih orkovskih 
hrustov navduši, nekaj manj pa plastičen videz sve- 
ta. Režiser Duncan Jones je pojasnil, da so se na- 
črtno odločili za tak slog, ki je med realističnim fil- 
mom ter Blizzardovimi animacijami iz iger. Mimo- 
grede, dizajn enega od golemov prihaja iz Slovenije. 
Warcraft v masovniški obliki je bil tema panelov o 
Legionu, ki so se spustili v lastnosti prihajajočega 
poklica, demon hunterja, pa podobe nove celine 
Broken Isles. Brezveze jih je popisovati, zanimiva 
pa je omemba, kako bo delovalo kvestanje: stopnja 
beštij se bo prilagodila igralcu! Na ta način skušajo 


V: čigar jutra se prično v Orgrimmarju 


y Arene za HotS bodo manjša bojišča.s.petminutnimi partijami in igro na več 
- zmag. izbiral boš med naključnimi junaki, vmoštvu bo lahko več enakih. | 
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4 na Blizžconu ne vidi bučnih 
Vnajav, zato pa uživa v slikovitosti 
viharniških fantazijskih svetov. 


doseči, da bi bilo vse ozemlje relevantno tudi po tis- 
tem, ko boš dosegel končno, sto deseto stopnjo. 
Še največje novosti je bil deležen tretji član Warcraf- 
tove druščine, kvartopirščina Hearthstone. Zanjo so 
ravno nekaj dni pred izidom revije na plano dali no- 
vo, tretjo v vrsti plačljivih enoigralskih avantur - 
League of Explorers. Skozi pragozdove in katakom- 
be Uldamana ter drugih znanih lokacij Azerotha sle- 
dimo legendarnemu pustolovcu škratu Brannu 
Bronzebeardu in njegovim trem kameradom. Na- 
grada je 45 novih kart, med njimi take s frišno me- 
haniko discover, ki v roko rodi do neke mere na- 
ključno karto. Nič prelomnega, vpliv na meto pa se 
bo izkristaliziral v prihodnjih tednih. 


Cosplayerska jekmovanja so.vsesboljMmapeta in 
navdušujočaysaj nekaj zaplat stiropora"in kartona 
ne vžge ved" Kostumi nastajajovcelo!po leto dni. 


-. IN PUŠKA NA STREHI 


Če imaš rad plazemske krepalice v streljankah, 
nedvomno srčno čakaš Overwatch. Špil je prejšnji 
mesec zakoračil v beta test in Blizzardu uspeva tudi 
v tem žanru, saj je ljudstvo navdušeno. Čeprav gre 
za rešetalko, igranje sloni na rabi veščin, ki jih pre- 
more vsak od enaindvajsetih likov. Punčara Tracer 
lahko previja svoj čas, robotski vitez Reinhardt po- 
stavi velik ščit ... Šesterica igralcev v moštvu mora 


pa 


zakoplje v egipčansko obarvan okoliš, ki ga ima 
WoW v izobilju. Med triki je nemalo zblojenih, kot 
je/menjava "vseh" igralčevih kart z legendarnimi. 


lastnosti pravilno skombinirati in igralci na liniji že 
počno tak cirkus, da je veselje. Karakterje je moč 
med igro menjati, zato se lahko kombinacije in prije- 
mi spreminjajo iz minute v minuto. 

To je eden od razlogov, da igra ne bo free to play! 
Osnovna edicija s trikrat sedmimi liki bo koštala 40 
evrov. lnačica Origins, ki dospe tudi na PS4 in XBO, 
bo za 60 evrov dodala kupček kožic in kozmetike, 
dočim bo imela zbirateljska za sto dvajset še kipec, 
knjižice, cedejke z muziko ter podobno kramo. Izid 
je na pomlad 2016, glavno vprašanje skupnosti, se 
pravi, ali bo naknadna vsebina plačljiva ali doseglji- 
va kako drugače, pa na konvenciji ni dočakalo od- 
govora, ker da v studiu še ne vedo. 

Prav Tracer bo prva Overwatcheva junakinja, ki bo 
dospela v Heroes of the Storm, sprva le za imetnike 
Origina. Na Conu so pokazali še en lik omejene do- 
segljivosti za svojo Mobo, legendarnega dvoglavega 
ogre-maga Cho'Galla, ki ga morata igrati dva člo- 
veka - vsako glavo eden! Prvi beštijo premika in z 
njo seka, drugi čara. Dobili so ga le kupci vstopnic 
za Blizzcon, ostali ga lahko prejmejo, če igrajo v na- 
vezi z njimi. Ob odpuljenem ogru sta prišla še War- 
craftova volkodlak Genn Greymane in driada ter na 
vidiku sta bojišče Towers of Doom in nov igralni na- 
čin arenskih spopadov. Namečkoma so na konven- 
ciji priredili prvo svetovno prvenstvo v HotS. V fina- 
lu je igral Slovenec Matic 'Zarmony' Mikec, a je nje- 
gova ekipa Dignitas tam žal izgubila s Cloud9. Pa 
drugič. Blizzard je Heroje šele dobro zakurblal. 


Overwatch idejo Team Fortressa 2 okrepi na tretjo potenco, saj je gibanje res 
bliskovito. Slehernijunak ima 'protijunake' ali strategije, ki ga-nevtralizirajo. 
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New York Comic Con nima 
povezave s sandieškim 
Comic-Conom (z vezajem). 
Nekatere konvencije so si- 
cer povezane, a povečini 
gre za samostojne priredit- 
ve, katerih skupni imeno- 
valec je servis geekovski 
skupnosti. Njujorški dogo- 
dek je drugi največji v ZDA 
in prvi na vzhodni strani. 
Odvije se sredi oktobra v 
srcu Manhattna, lučaj proč 
od Marvelovih pisarn. 
Letos se je med štanti z 
zbirateljskim inventarjem 
in na predavanjih drenjalo 
kar 170.000 obiskovalcev, 
med njimi kajpakda dobr- 
šen del cosplayerjev. 
LordFebo se tokrat upre 
skušnjavi na splošno opi- 
sovati ta barviti šov in 
predstavi par posamičnih 
zanimivosti. Tiny Rick! 
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MOŽICLJI IN ŽENIGCE 


Hasbro že deveto leto fura serijo 
gibljivih figuric Marvel. Legends. 
Čeprav so pod to znamko predsta- 
vili veliko znamenitih junakov, je li- 
nija v prvi vrsti namenjena tretjera- 
zrednim stripovskim likom. V to- 
kratni sezoni se bodo ti med dru- 


MARVELOVI 


REDKI 


T.H.U.N.D.E.R. Agents so sicer stari pol stoletja, a so 
v vsem tem času imeli kljub petim založbam le malo NARA h , 
izdajalnega časa. Šele hiša IDW je pričela z rednejšo j gim igrali'z asgardskim trolom Uli- 
periodiko. Gre za odred ošemljenih supermogočnih da ; d . kom... z novo Kapitanko Marvel ... 
pojav, kot so Dynamo, No-Man in iron Maiden, za nk. s kačjeličnim zlobnikom Cotton- 
katere pravijo, da so-marvelovsko zabavni in DCjev- Je da J » ZA m mouthom ... s prvim oklepljenim 
sko temačni. Za licenco se je ogrel Michael Uslan, ki 2/4 Miše ve ; Tonyjem Starkom, tistim v konzer- 
je produciral vseh sedem sodobnih Batmanovih fil- vi mark 1 ... z Deadpoolovim kole- 
mov in je za nameček prijatelj s Stanom Leejem— ! gom Taskmasterjem ... s klasič- 
Skupaj kanita šov "Avengerjev, ki srečajo Bourna" Stripopisec Frank Miller si Batmana ni iz- nim Iron-Manovim nasprotnikom 
pripeljati tako na velika kot na teve platna. Za podjet- mislil, ga pa je s stripovsko serijo The Dark Whirlwindom In z modrokožnim 
je, ki je na koledarju 2017, sta se povezala celo z Knight Returns (1986) vnovič definiral. On A sz Yondujem iz Varuhov galaksije. 
Združenimi narodi, saj-bo film pozival k enakoprav- ga je namreč napravil temnega in zajebane- m si, Kljub premičnim udom 30-centi- 
nosti. Zato so konferenco otvorili s (posneto) Ban ga, torej takega, kakršnega poznamo danes. 5 ; metrske Marvelove Legende niso 


Ki-moonovo izjavo, da-obožuje stripe v splošnem in Če ne bi bilo Franka, bi slavnega Gothamča- igrače zi male otroke, marveč ma- 
da razume, zakaj navdihujejo ljudi. na še vedno predstavljal Adam West v maš- 7% loserijski kosi za stripovske pozna- 
V drugo smer, torej s filmskega traku v sličice z ob- karadnem kostumu iz samopostrežbe. Ni valce: Cena znaša okoli 30 evrov. 
lački, pa pojde franšiza Avatar. Založba Dark Horse je čudno, da je bila najava njegove nove zgod- 

stripovske pravice za najbolj dobičkonosni film kupi- be o Temnem vitezu ena največjih na sejmu. 

la za deset let in z izdajanjem štarta pozimi. Čeprav Novemu stripu se bo reklo Dark Knight Ill: f, 


zgodbe iz mitologije Na'vijev izpadejo šest let-prepo- The Master Race (dvojka je bila The Dark 
zne, časovni okvir ni napačen. Cameron na polno de- Knight Strikes Again) in bo z izhajanjem pri- 
la ne na enem, ne na dveh, marveč na kar treh nada- čel konec meseca. Glede sloga in vsebine je 
ljevanjih, ki dospejo decembra '17, '18 in '19. James založba DC skrivnostna, tako da ni znan niti 
se je na predstavitvi celo pojavil v videoprenosu s glavni hudobec. Joker to najbrž ne bo, saj je 
snemanja. Povedal je, da ima Pandora še toliko po- vendarle umrl. Izšlo bo osem zvezkov, vsak 
vesti, da je strip pravi medij za širitev izročila modrih pa bo vseboval še ekstra 16-stransko mini 
vilinov. Drugače to ni prvo sodelovanje Dark Horsa zgodbo o enem od likov. Posebnost prve iz- 
in proslavljenega režiserja: skupaj so zasnovali že daje bodo različne naslovnice od številnih 
stripe Aliens, Terminator in Abyss. ilustratorjev. Limanice za zbiratelje! 


IZ DAWN OF JUSTIGCE A! 


WB ni pokazal novega A ic ali š 

odlomkov iz jako pričakovanega filma Bat- M, <-cov zuuRKEŽž 
man v Superman: Dawn of Justice. So pa 
na dolgo in Široko analizirali oprave vseh 
treh junakov, tudi tisto od Čudežne žens- 
ke. Največ pozornosti sta seveda pritegni- 
la naslovna lika. Netopir bo gorostasen, 
mišičast in millerjevski, medtem ko je Su- 
perman že poznan. Vendar so fani takoj 
opazili nemalo sprememb, med drugim 
pas, 'nezemeljsko teksturo' in celo krip- 
tonsko pisavo. Prav vsi ti detajli bodo vid- 
ni na prihajajočih 30-centimetrskih kipcih, 
Es ki na pomlad pridejo na kovinskih pod- 
| V' stavkih. Najslabša se zdi Wonder Woman, 
ki je-kljub dobro zadeti Gal Gadot pretira- 
no statična. Leteče božanstvo Kal-El s pla- 
polajočim ogrinjalom je boljše, a okleplje- 
ni Bats zmaga. Ta je tako življenjski, da ga 
kar slišiš govoriti "Tell me, do you bleed? 
You will. "Žal pa junaclji niso sestavni ko- 
si istega prizora, kakor je to mojstrsko iz- 
vedla konkurenca s Hulkom in Hulkbus- 
terjem. Vsaj fanta bi se lahko vzajemno 


KIPCI 


(ZLOBNI BURKEŽ) 


Da s - grdo gledala. Zato je triptih nesmiseln, sp- 
z na zn loh ob ceni 180 evrov na glavo. 
PRE "— 
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dela preočitno napajala iz Gospodarja prstanov. Dotična štorija govori o 
mladcu in punci na kvestu za posaditev magičnega drevesa, ki edino lah- 
ko svet obvaruje pred demoni. Pomaga jima gandalfovski druid Allanon, 
medtem ko se sočasno združene vilinske in škratje vojske spopadajo s si- 
lami pekla pod vodstvom hudika Dagde Mora. Napovednik, ki so ga po- 
kazali v New Yorku, kaže obetavno in visokoproračunsko zmes LotRa in 
Mad Maxa. Če bo gledanost zadovoljiva, sledijo ostale knjige, najprej 
uvodna Sword of Shannara. 


moštnik 2015 


Doctor Who je nedvomno najbolj trdoživa TV-serija, ki jo BBC snema že več kot pol stole- ? 
tja. Vseeno njen domet ne seže izven geekovske skupnosti. Prav njej je zategadelj name- s? 
njen kolektorski lego set, ki za 60 evrov dospe decembra. Ta je nastal skozi razpis Lego 
Ideas, torej ga je zgradil nek navdušenec, množica polajkala in Danci naposled odobrili. V 
maketi bo modra policijska uta TARDIS (Time And Relative Dimension In Space) in njena 
nesorazmerno velika časoplovna notranjost. Priložen ne bo le en Gospodar časa, marveč 
zadnja dva (lik se je tekom nizike zamenjal dvanajstkrat), torej tudi tisti z metuljčkom. V 
družbo jima bodo Clara, Jokajoči angel in dva daleka. Ekskluzivna škatla bo naprodaj zgolj 

v Legovih trgovinah in še to kratek čas, zato ljubitelji ne odlašajte. 


MILLERJEVA HIMENA 


Manj premožnim in bolj otročjim geekom sta na- 
menjena burleskno mišičasta in sklepno gibljiva 
Batman in Superman iz kultnega venčka Dark 
Knight Returns. V tem stripu, ki je kasneje dobil 
nič manj edinstveno dvodelno risanko, je Bruce 
upokojenec, a ga Burkež pripravi, da vnovič po- 
stane netopirjasta šema s pretirano pravokotno 
čeljustjo. Kljub križem na grbi ubije Jokerja do 
smrti in za nameček pregarba Supsa. Ogled obve- 
zen! Menda 15-centimetrski plastičen parček, ki 
skupaj stane 50 evrov, ljubitelji Millerjevega dela 
prednaročajo kot utrgani. Možička sta vendarle 
kot nalašč za mikastenje s piflarskim cimrom med 
zajtrkom kosmičev. Ali cimro, če imaš res srečo. 


RISANA MEJAŠTVA 


Januarja se otvori nova odrasla risana seri- 
ja Bordertown iz izprijenega uma avtorjev. % db, 
Family Guya. Po napovedniku sodeč ne bo- nea a 


do šli v skrajnost South Parka ali pokojnega 
Brickleberryja, toda politično korektna pred- 
stava od Setha MarFarlena in kompanije 
pač ne more biti. Dogajanje je postavljeno v 
Mexifornijo ob ameriško-mehiški meji, kjer 
so prebežniki na dnevem redu, pri čemer jih 
graničarji očetnjavi vračajo kar s topom. 
Toda familiji Buckwald in Gonzales spleteta 
prav posrečeno vez, sprva konfliktno, nato 
prijateljsko.in celo-romantično. Nova živ- 
ljenjska drama z medkulturnimi razlikami in 
anekdotami, ki sličijo na naše bosanske, bo 
gotovo dala malo prepiha stalnicam Family 
Guy, Simpsons in American Dad. "Kakšna 
je razlika med Jezusom in Mehičanom, na- 
vsezadnje sta bila oba rojena v skednju, oba 
nosita papuče celo življenje in če kaj korist 
nega naredita, je to čudež? Jezus na hrbtu 
nima vtetoviranega Mehičana." 
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SUPERJUNAKI ŽELEZNE 


2005. je izšla trodelna štorija Superman: Red 
Son, katere premisa je, da kriptonski dojenček 
pade v Sovjetsko zvezo. S tem se tehtnica hlad- 
ne vojne prevesi v prid komunizma, zlasti ko se 
srpu in kladivu zaobljubijo Amazonke in z njimi 
Wonder Woman. Lexu, predsedniku ZDA, to ni 
pogodu in pride do vojne, v katero se vpleteta 
še Zeleni korpus in Braniac. Konec je eden bolj 
zanimivih in zaradi nenavadnosti je 160-stran- 
ski grafični roman med poznavalci postal kul- 
ten. Tovarnica Sideshow primika svoj lonček s 
tremi veličastnimi 55-centimetrskimi kipci za 
450 evrov po komadu. To so kamerad iz jekla 
Superman z nezgrešljivim sovjetskim tonom, 
tovarišica Wonder Woman s proletarsko zasta- 
vo in kar osemkilogramski ameriško-partizan- 
ski Batman. Izdelava je ceni primerno kakovo- 
stna, količina pa omejena na prednaročila! 


PLASTIČNI VODENOGLAVCI 


NEBOJŠA PROTI 
KAZNOVALCU IN ELEKTRI 


Geeki gledamo pol ducata superjunaških nada- 
ljevank, v katerih nastopajo metaljudje, evoti, 
neljudje, vesoljci in mutanti. A potihem komaj 
čakamo na bolj prizemljene prigode Marvelovih 
junakov iz njujorške občine Hell's Kitchen. Prva 
sezona nokturne oblike Matta Murdocka nam je 
namreč dogajala. Daredevil se bo v drugo prika- 
zal šele čez nekaj mesecev, njegova najbolj de- 
batirana novotarija pa bo Frank Castle, znan kot 
Punisher. Bivši soldat, ki so mu gangsterji pobi- 
li familijo, ne pozna milosti, zato bo s krvoloč- 
nim početjem padel v oko slepcu v škrlatnem 


Mini črna luknja, ki je nastala nad Central Cityjem, 
je ustvarila prehod med vzporednimi Zemljami. 
Kdo pride čez, je s kovinsko kacigo s krilci namig- 
nil že zaključek prve sezone: nihče drug kot Jay 
Garrick, originalni stripovski Flash. Prav ta dogo- 
dek iz zvežčiča Flash of Two Worlds (1961) je 
eden najbolj markantnih v ameriškem bajeslovju, 
saj je prvikrat predstavil mnogovesolje in označil 
svetove z zaporednimi številkami Zemelj. V drugi 
sezoni serije so meddimenzionalni portali — 52 se 
jih je pojavilo po mestu (toliko kot je Earthov v 
DCju) - ključni. Prek njih namreč grozi Zoom, iz- 
peljanka Reverse Flasha. In kdo je alternativna 
verzija profesorja Wellsa, ki takisto pride v Earth 1 
in za dober dan onemogoči King Sharka? Zoper te Naslednja Legova pisana izkušnja bodo Avengerji, ki na vse 


pajacu. Možaka se bosta sprva spopadla in nato intrigantnosti soimenjaka združita moči in menda, sisteme prihopsajo januarja. Za razliko od Lego Marvel Su- 
sumljivo objeta odkorakala v sončni zahod. se jima bo kasneje za dobro mero pridružil še tret- perheroes zgodba ne bo originalna in obsegajoča širši uni- 
Nekje vmes se jima bo pridružila še Elektra. ji brzec, Wally West. Ukrivljanje časa in prostora verzum, marveč zloženka zadnjih šestih filmov. V štorijo to- 

je takisto krivo, da Caitlin postane Killer Frost in rej ne bodo vključeni ne Spider-Man, ne Daredevil, ne Wol- 


Cisco metačlovek Vibe. A poleg meddimenzijskih verine in ostali X-Mani, maveč samo a Nicka Furyja. Bo 
težav bo Flashu (ali več njim) težave povzročala še pa imel vsak junacelj več variacij z različnimi sposobnost- 
zbirka malopridnežev pod vodstvom Kapitana mi. Tudi galerija hudodelcev bo ožja, pač filmski poznanci, 
Colda. Vrača se Trickster s stasom Marka Hammi- kot so Loki, Red Skull, Winder Soldier in Ultron. (Seveda to 
la, med novinci pa so napovedani Mirror Master, velja le za prvi skozihod, kajti kot je v navadi, bo vseh figu- 
Hawkman in Doctor Light. Za nameček bo Berryju ric za naknadno igranje prek dvesto.) Bo zaradi tega dogo- 
komplicirala življenje frišna policajka Patty kot del divščina skromnejša in brez presenečenj? Upamo, da ne, 
nove udarne brigade. Sezona, ki je štartala v za- kajti po odličnem Batmanu 3 bi se spodobila dobra super- 
četku oktobra, bo skozi 23 epizod trajala do maja herojščina iz drugega tabora. Kljub nespremenjenemu ska- 
prihodnje leto. Ker se tika bistva ustroja DCjevega kalno-mlatilno-čepkovalnemu receptu je demonstracija na 
sveta in ker je kakovostna vsebina, mora serijo Comic Conu delovala slikovito in raznoliko ter s polno ljub- 
A prej, 20. novembra, pride Netflixov paket tri- pogledati sleherni ljubitelj supermož. kih malenkosti. Hulku je recimo neprestano težil piščanec, 


najstih epizod o Drznikovi prijateljici Jessici Jo- Tonyja v različne oklepe preoblači kar Stan Lee in 
nes. Ta bivša junačka s temno preteklostjo in 6,4 Loki peče klobasice. 


supermočjo fura detektivsko agencijo in se so- 
oča s težavami vsakdana, recimo kako zbrati 
denar za flašo viskija. Pilotna epizoda je pokaza- 
la, da bo serija še temnejša in odraslejša od ko- 
legove. Vsebovala bo celo prizore - spolnosti! 
Bravo, Netflix! Marvel je na prireditvi potrdil tu- 
di dvoje sorodnih nizik s kamnitim silakom Lu- 
kom Cagom in karatejcem Ironfistom, obe na 
sporedu za ob letu osorej. Nakar 2017. sledi 
združenje vseh štirih likov v serijo Defenders. 


PREDUJA 


IZANESZADI 


VAKENUKO DRI7ELEH 
V 2D IN 3D 


iratske stranke so zanimiv globalni feno- 
men. Z letom 2006 so se začeli njihovi 
logotipi z značilnim črnim jadrom širiti po 
številnih zahodnih državah. Prinašali so 
sporočilo, ki je pri marsikomu sprožalo 
zgražanje: piratiziranje za zasebno rabo je okej! 
Uveljavljeni politiki so vihali nosove in predstavniki 
industrije razpošiljali besne PR-izjave, kakšno ško- 
do da povzročajo. Mladi, ždeč za zasloni, na kate- 
rih so se vrteli torrentirani filmi, pa ne. Jeli so se 
vključevati vanje. Pirati so zavzeli svetovne naslov- 
nice in kmalu mesta v parlamentih. 
Poseben uspeh so prinesle evropske volitve leta 
2009, kjer je mandat ljudstva dobil prvi Kapitan 
Kljuka. Rick Falkvinge, glavni obraz izvorne šved- 
ske izpostave, je napovedoval nič manj kot korenite 
spremembe po celotnem zahodnem svetu. "Poka- 
zali bomo, da je cesar nag." A leta minevajo in nič 
ni videti, da bi presvitli vladar začel kazati veliko 
kože. Piratje so se umaknili z naslovnic in danes ko- 
maj kje dobijo dovolj podpore za vstop v predstav- 
niško telo. "Where have all the pirates gone, long ti- 
me ago," čujemo znano pesem. Vsaj za slovenski 
primer pa se izkaže, da niso poniknili. Tu so, med 
nami, in dvakrat tedensko javno sestankujejo sredi 
Ljubljane. Jezijo jih obči nadzor na spletu, korupcija 
v politiki, trganje medmrežne nevtralnosti, monopol 
nad avtorskimi pravicami. Kaj kanijo storiti glede 
tega? Z Rokom Deželakom, predsednikom sloven- 
ske Piratske stranke sem se dobil sredi Ljubljane. 
Povedal mi je naslednje ... 


Od kod ste se vzeli slovenski piratje? 

Ideja je prišla s Švedske in v Sloveniji pognala leta 
2009. Takrat je nastala prva piratska grupacija, ki 
je prepoznala pomembnost premika na politično 
polje delovanja. A bila je neformalna, manj organi- 
zirana, predvsem pa niso imeli pravih možnosti za 
zaresno ustanovitev. Ko sem zanje izvedel iz medi- 
jev, sem jih kontaktiral. Situacijo mi je razložil Rok 
Andree, zdajšnji sekretar stranke. Skupaj sva se 
odločila, da je treba zadevo popeljati na profesio- 
nalno raven. Začenši z društvom za svobodo inter- 
neta Pirat, kjer smo s tedenskimi sestanki počasi 
oblikovali naše poglede in vsebine, nato pa z usta- 
novnim kongresom leta 2012 v Kinu Šiška, kjer se 
je stranka dejansko rodila. Lani so bile dvojne voli- 
tve, v Državni zbor in v Evropski parlament. Ude- 
ležili smo se obeh in tako prvič seznanili slovensko 
javnost z našim delovanjem. Zalogaj je bil velik, 
uspeh pa še toliko večji, saj smo na vsake volitve šli 
s 1500 evri. Glede na vložek ni uspešnejše stranke. 


Slovenska piratska zgodba se tako šele začenja. 
Evropska pa je, tako kaže, v stagnaciji, če ne celo 
v zatonu. Na začetku, pred desetletjem, so piratje 
razburkali sceno, dvignili prah in pričakovali smo 
številne pridobljene mandate. A dandanes so le 
redki. Kam so evropski gusarji šli? 

Začetno navdušenje je v piratske stranke potegnilo 
široke množice ljudi, ki so se jele tudi formalno uk- 
varjati z za nas značilnimi problematikami. Obenem 
pa je ta bum razkril vse pomanjkljivosti, ki so bile 
predvsem organizacijske narave. Veliko posamez- 
nikov je na poti odpadlo. Tako pač je, ljudje spo- 
četka entuziastično zagrabijo za novo zadevo. Ko pa 
postane jasno, koliko dela čaka, se jih dosti umak- 
ne. Izmed strank prvega vala so uspešnejše pred- 
vsem tiste, ki so delovale po korakih, smotrno in ra- 
cionalno. Izpostavim lahko islandski primer, pa če- 
prav je za njim še neka druga zgodba: Wikileaks. 


Kam so VSI 
pirat je šli? 


Staramo se. Od slavne racije švedskih strež- 
nikov Pirate Baya, ki je sprožila svetovno pi- 
ratsko gibanje, bo kmalu minilo deset let. Kje 
so dandanes vsi ti lesenonožci s prevezami? 

nastavi skrinjo zakladov in Arielo, 
upajoč, da bo privabila kakšen slovenski pri- 
merek. Uspešno: Rok Deželak, prvi podalpski 
sandokan, pride in razloži, kako stojijo stvari. 


22 november 2015 


Piratske stranke so pognale v več kot 40 državah. 
Toda v nacionalne ali evropski parlament so prišle 
le na Islandiji, Švedskem in v Nemčiji. 


Tam so zelo žive organizacije, ki so javno opozarja- 
le na problematiko nadzora. No, danes javnomnenj- 
ske ankete kažejo, da so največja stranka na Islan- 
diji, kar me zelo veseli. Po istem kopitu delujemo v 
Sloveniji. Lahko bi začeli s totalnim bumom, lahko 
bi kričali in zganjali populizem, vendar na probleme 
raje opozarjamo umirjeno in strokovno. Zakaj? Ker 
si zelo želimo, da se v razprave vključita stroka in 
civilna javnost. 


Torej gre za grajenje od spodaj navzgor, najprej z 
organskim širjenjem baze. Znani ste po vsakote- 
denskih srečanjih v lokalih. Kaj se tam dogaja? 

V prvi vrsti gre za druženje, v drugi vrsti pa ne toliko 
za možgansko nevihte (brainstorming), bolj za team 
storming in brain building. Na njih smo formirali 
ključna vprašaja, kaj pirati sploh smo, iz tega izha- 
jamo in iz tega gradimo program. Pri vseh širših 
družbenih vprašanjih smo vedno odprti za pridobi- 
tev svežih, pravih in najboljših informacij, kar so na 
voljo. Zato na srečanja vabimo različne strokovnja- 
ke in tudi na podlagi slišanega v javnost dajemo na- 
ša stališča. 


Na zadnjih volitvah je za vas glasovalo enajst tisoč 
ljudi. To je množica. Baza ostaja z vami najbrž tudi 
zato, ker tematike, v katere grizete, ostajajo in 
postajajo vse bolj aktualne. Začnimo z nevtralnost- 
jo medmrežja. V čem je srž? 

Težava ni zares v Sloveniji, saj ima naša država - 
tako kot Nizozemska - medmrežno nevtralnost vklju- 
čeno v zakonodajo. Kar nas zelo radosti. Srž proble- 
ma je na mednarodni ravni, tako na ravni Edja kot 
širše zaradi trgovinskih sporazumov. Zelo močni in- 
dustrijski lobiji si prizadevajo, da se nevtralnost kot 
koncept de facto izniči. Kako? Z vpeljavo 'zero ra- 
ting' in specializiranih storitev. Pot jim utira osnutek 
predloga uredbe, ki so ga izpogajali v Bruslju. Sicer 
še ni sprejet in potrebuje dve zeleni luči, a če se bo- 
sta prižgali, bo imel dolgoročne in vseobsegajoče 
posledice na delovanje medmrežja. Iz dokumenta 
izhajajo sami problemi. Najprej, ponudnikom inter- 
neta bo omogočal uvedbo dodatnih storitev z višjo 
kakovostjo povezave. Mi pravimo: če si korporacije 
in večji interesi že želijo uvesti nekatere dodatne 
storitve, naj jih postavijo za vse uporabnike in tako, 
da promet zaradi njih ne bo nikomur omejevan. Na- 
dalje imamo tukaj vprašanje malih ter zagonskih 
podjetij. Praktično vse novonastale podjetniške po- 
bude bi bile hendikepirane v primerjavi z uveljavlje- 
nimi, saj si specializirane izpostavljenosti ne bi mog- 
le privoščiti. 
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Toda. Evropska komisija zagotavlja, da so specia- 
lizirane storitve možne le v primeru, da ne krnijo 
delovanja tako imenovanega odprtega interneta. 
Verbalna floskula. Ta pravni termin bi najprej uved- 
li, kasneje pa podrobneje definirali in medmrežna 
nevtralnost bi zagotovo padla. Izraz 'specializirane 
storitve' mora iz dokumenta. Zato smo Pirati sprožili 
pobudo, s katero smo naslovili domačo in svetovno 
strokovno javnost. Nevtralnost je vrednota in ne 
smemo je izgubiti. 


Torej domnevate, da nadzorni organi, naj bodo na- 
cionalni ali nadnacionalni, dolgoročno ne bodo 
zmožni doslednega uveljavljanja ureditve? 

Primeri iz Amerike so pokazali, da prej ali slej pride 
do dogovora med večjimi igralci in korporativo, ki 
sistem poruši. Če princip izničimo, nobena državna 
institucija ne bo mogla preprečiti oziroma posegati 
v to, kako ti večji igralci ureditev izkoriščajo. Pre- 
cejšen del problema medmrežne nevtralnosti leži v 
sporu med ponudniki pretočnih storitev, kot je deni- 
mo Spotify, in tistimi, ki vlagajo v infrastrukturo. In- 
teres je, da se infrastrukturo povečuje in prepreči 
takšne scenarije. 


Edward Snowden trenutno uživa azil v Rusiji, ki pa 
se bo iztekel. K sebi ga kličejo islandski piratje. Če 
bodo na naslednjih volitvah zmagali, na kar kažejo 
ankete, bo žvižgač prejel tamkajšnje državljanstvo. 


Ampak kdo naj potemtakem plačuje za gradnjo in 
vzdrževanje infrastrukture? Ni na nek način pra- 
vično, da Spotify doda kak fičnik več, saj ima od 
nje dobiček? Ta fičnik bi lahko bil specializirana 
storitev. 

Problem izgradnje infrastrukture je širši in tukaj je 
vpletena država s spodbudami. Povsod, kjer so žice 
vsaj v delni lasti države, tudi v Elju, je to zelo po- 
membno vprašanje. Problem financiranja izgradnje 
infrastrukture je seveda prisoten. In rešitev "naj ve- 
liki porabniki pomagajo" se zdi na prvi pogled lo- 
gična. Vendar ima hude in dolgoročne negativne 
posledice, ki odtehtajo vsako prednost. 


Če Bruselj uredbo požegna, bo ta povozila slovens- 
ko ureditev, ki jo navajate kot zgledno. 

To je problem. Osnutek dokumenta je bil ustvarjen s 
preglasovanjem, pri čemer sta Slovenija in Nizozem- 
ska izrazili pomisleke. Sta proti spremembam. Slo- 
venija je v začetku oktobra na Svetu za konkurenč- 
nost glasovala proti uredbi, na kar smo ponosni. 
(Pogovor je potekal pred glasovanjem konec ok- 
tobra, ko je bil telekomunikacijski sveženj potrjen.) 


Čeprav EU trdno stopi v bran nevtralnosti, koliko 
ima to haska? Internet je globalen. 
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Pozitiven primer je lahko dober argument v medna- 
rodnih pogajanjih. V kolikor bo Unija to smotrno in 
pametno uredila, mislim, da bodo temu sledile vse 
ostale države. Internet je globalen, vendar ponudni- 
ki interneta niso. Strežniki in podjetja morajo nekje 
biti. Tam, kjer bo nevtralnost interneta obveljala, bo 
razvoj hitrejši, konkurenca pa močnejša. 


Kaj pa, če industrija poreče: globalna konkurenca 
lahko zaračunava dodatne storitve, mi ne smemo 
in smo hendikepirani. Ne moremo toliko vlagati v 
razvoj kot oni. 

Gre za posebne interese. Govorimo o dobičkonos- 
nosti, o racionalizaciji poslovanja, investicijah ... Te 
so vedno v domeni držav in večjih igralcev. Tam, 
kjer bo nevtralnost padla, bo konkurenčnost manj- 
ša in s tem razvoj. Zakaj bi monopolisti vlagali v 
razvoj infrastrukture ali storitev? Pri tem moramo iz- 
postaviti javni interes, ki mora prevladati nad za- 
sebnim. Da ne bomo dobili medmrežja, ki bo v ne- 
kem smislu samo še televizija. 


Kot drugi veliki problem izpostavljate družbo nad- 
zora. Zaskrbljujoče je, da se skozi čas le krepi. A 
zame je še bolj strašljiv hlad družbe do tega prob- 
lema. Tako razširjena brezbrižnost do vse močnej- 
ših, vse bolj vseprisotnih informacijskih lovk, ki 
skozi čas učinkovito mehčajo standarde zasebnos- 
ti. Hobotnici se sami prepuščamo, ker je udobno. 
Zato smo Pirati tako aktivni pri opozarjanju na zaga- 
te ustavnopravne kategorije zasebnosti. Družba 
nadzora dandanes zadeva že vsakega posameznika, 
saj jo soustvarjajo tako države kot vsi večji korpora- 
tivni poslovni modeli. Vsak seveda s svojim intere- 
som. Dobiček ali profiliranje zaradi boljšega marke- 
tinga sam po sebi še ni videti tak problem in družbe 
pravijo, "saj so to le metapodatki". A ti razkrivajo še 
marsikaj več. Z njimi danes zlahka profiliramo posa- 
meznike, interesne skupine, civilnodružbeno doga- 
janje in tako naprej. Ljudje se tega ustrašijo in ne 
želijo več delovati v javni sferi. Izvajajo samocenzu- 
ro. Metapodatke se dandanes shranjuje vsepovsod 
po svetu in ne tam, kjer nastajajo. Niso podvrženi 
zakonodajnim okvirjem nacionalnih držav. Ne vemo 
še, kako bo EU to za nas pokril. Interes za tovrstno 
početje imajo tudi države. Ključno je, da ima ta nad- 
zor - nadzor. Da ga omejuje dobro spisana zakono- 
daja, ki ščiti ustavno kategorijo zasebnosti. Da se 
postopki peljejo prek sodišč in ne prek direktorjev 
uradov, kot je primer pri slovenski Sovi. Ker Snowd- 
nova razkritja kažejo, da se to dela neselektivno, mi- 
mo vseh nadzorov, mimo zakonov in ustreznih insti- 
tucij. Vprašanje je tudi, v čigavem interesu ... 


Šele vizualizacija zbudi zavedanje, koliko varnos- 
tnih kamer v nas bolšči po ulicah. Samo po sre- 
dišču Ljubljane je nameščenih na stotine kiklopov. 


Meja se briše. V ZDA državne agencije za vohljaš- 
ke in varnostne naloge vse pogosteje najemajo za- 
sebne družbe. Slednje niso podvržene tako ostrim 
omejitvam, s čimer država zaobide namen zakono- 
daje. Pa tudi črka zakona ni več zares ovira, kot 
sta dokazala Assange in Snowden, saj je bilo veli- 
ko podvigov NSAja nezakonitih. Očitno nadzoroval- 
nih apetitov ne more več omejiti niti pravo. 

Tako je. Zato bo treba zelo korenito osvežiti zako- 
nodajo. Jo prilagoditi novi realnosti. To je eno ključ- 
nih vprašanj prihodnosti: kaj bomo zapustili genera- 
ciji zanamcev? Danes države zbirajo podatke o svo- 
jih državljanih in jih na zahtevo posredujejo drugim 
državam ali nadnacionalnim institucijam. ZDA so še 
vedno nekoliko omejene pri vohljanju za lastnimi 
državljani. Zato uberejo bližnjico: po podatkih o ne- 
kem neznancu enostavno pobarajo Nemčijo, ki se z 
istimi barierami do (tujih) Američanov ne sooča. Pri 
nas je ključno, kako se bo do teh problemov opre- 
delila EU. Da se ne bomo ukvarjali s sedemindvaj- 
setimi različnimi zakonodajami, ampak le z enotno. 


Kako pa je s hrambo prometnih podatkov? Do ne- 
davnega so jih morali vsi slovenski mobilni opera- 
terji in ponudniki internetov obdržati obvezno in 
neselektivno. 

Smo v smešni situaciji, saj je Evropsko sodišče ve- 
ljavno zakonodajo v celoti zavrglo. Obseg zbiranja 
je bil absolutno prevelik glede na rezultate, ki jih 
lahko varnostne ali podobne službe pokažejo, piše v 
odločbi. Isto so pokazale neodvisne raziskave. 


Spet smo pri globalnosti. Si svetovni igralec, naj 
bo to Rusija, ZDA, Kitajska ali EU, v konfliktnem 
svetu lahko privošči nižje stopnje nadzora v pri- 
merjavi z ostalimi? Dodatne nagobčnike varnost- 
noobveščevalnim službam? Zagotovo bodo zatrdi- 
le, da se zaradi tega zniža varnost. 

To je floskula, ki jo je treba absolutno zavrniti. Več 
nadzora ne pomeni več varnosti. Dandanes se jo v 
družbi gradi z drugimi elementi. Za primerjavo po- 
nujam koncept mehke in trde moči v globalnem 
svetu. Razmislimo, kaj zagotavlja kateri tip in v 
kakšnem obsegu pri vojnah in drugih izzivih. 


Rusija in Kitajska svoje ljudi učinkovito obvladuje- 
ta in tudi tako se njune elite držijo na oblasti. Vp- 
rašanje je, si lahko Evropa in ZDA privoščita nas- 
protno? Pa da ne bo dvoma, evropske države niso 
ravno nedolžne, sploh pri kakšni Nemčiji, ki je ve- 
selo pošiljala pakete v Ameriko. Glede na trend se 
obzorje ne jasni, prej se zbirajo črni oblaki. 


Fort M drž 
varnostna agencija (NSA), ki vzpostavlja globalni nadzorovalni aparat tako za internetne kot telefonske pove- 
zave in se bavi s kontrašpijonažo. Pa še Kiberpoveljstvo ZDA, zadolženo za spletno vojskovanje vseh vrst. 


Za zdaj imamo na tem področju še veliko nedefini- 
ranosti in lukenj. Tudi zato številne državne institu- 
cije določene naloge kar predajo naprej podizvajal- 
cem v zasebnem sektorju. Varnostna industrija je in 
bo še lep čas ena najhitreje rastočih. Zelo pomem- 
bno, ključno je, da filigransko definiramo njihove 
naloge in jih podvržemo ostremu nadzoru. Za pres- 
topke mora obstajati kazen. Če bomo sistem pa- 
metno in premišljeno formirali v Evropski uniji, sem 
prepričan, da bodo morali drugi globalni igralci sle- 
diti določenim smernicam. Naproti pravi, odprti 
družbi, kjer bomo lahko še naprej ustvarjalni brez 
samocenzure. Brez zapiranja med štiri stene. 


Kje je upor mladih? 

V Sloveniji se je zelo dobro pokazal na protestih 
proti Acti, kjer so mladi množično povedali, da si ne 
želijo nadzora nad njihovo zasebno rabo medmrež- 
ja, trgovanja s temi podatki in celo kazenske odgo- 
vornosti. Danes se manifestira nalinijsko in prek 
družabnih omrežij. Mladi so siti postopkov, birokra- 
cije in politike, ki njihovih potreb sploh ne prepoz- 
na. Kaj šele, da bi se z njimi ukvarjala. 


Prepričan sem, da je imel lep delež srditih protest- 
nikov v žepih androidneže, ki Googlu na pladnju 
servirajo informacije. Definicija zasebnosti se sp- 
reminja. Morda bo čez dvajset let povsem normal- 
no in logično, da je tako. Vam, Piratom, pa bo sle- 
hernik očital, da tečnarite brez potrebe. 

Z uporabno pametnih telefonov smo se nedvomno 
odpovedali dobršnemu delu zasebnosti. Mislim pa, 
da to vprašanje ne bo izgubljalo aktualnosti, kveč- 
jemu nasprotno. Na nas je, da pritiskamo za spre- 
membe zakonodaje, ki bi uredile to področje. 


Pirati ste začeli beležiti lokacije kamer na javnih 
prostorih. Zakaj? 

Beležimo vsesplošno snemanje javnih prostorov, ki 
ga izvajajo zasebne varnostne ali občinske službe, 
včasih pa tudi posamezniki. Sicer so podvrženi za- 
konodajnim zahtevam, a se v praksi ne izvaja nobe- 
nega nadzora nad tem. Polno je IP-kamer, ki video 
točijo naravnost na net. Vsakdo z malo znanja jih 
lahko upravlja v ... neke svoje namene. Obenem se 
krči javni prostor, ki bi v osnovi moral zagotavljati 
minimalno anonimnost posameznika. 


Ni to neke vrste protislovje? 

Po eni strani je. Po drugi strani pa je ta poseg v za- 
sebnost v javnem prostoru že tako vseobsegajoč, 
da je izgubil prvotni namen. 
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V UNO work for the bota 


Uveljavljene slovenske politične stranke iz- 
ključujejo znanstveno in civilno javnost, trdi pirat. 


Še huje se mu zdi, da pripravo lepega dela zakono- 
daje prepuščajo interesom zunaj vladnih institucij. 


Pirati ste od malega zaznamovani s kršenjem av- 
torskih pravic, saj že ime kaže na piratiziranje. Se 
zavzemate za protizakonito delovanje ali je to le 
trdovraten predsodek v javnosti? 

Zelo pomembno je ločevati med zasebno in komer- 
cialno rabo avtorskih del. Kdor jih uporablja prido- 
bitniško, je avtorju dolžan plačilo. Pirati nismo proti 
temu. Močno pa nasprotujemo ideji, da bi bili pri za- 
sebni rabi podvrženi nadzoru in hujšim posegom v 
zasebnost. Ta kategorija je namreč v življenju posa- 
meznika veliko pomembnejša od vprašanja avtor- 
skih pravic. Diskrepanca je zelo velika. 

Pirati smo eni največjih uporabnikov avtorskih del. 
Zelo si želimo, da bi nam bila dostopna prek ustrez- 
nih platform, ki bi omogočala plačilo nadomestila 
ustvarjalcem. Žal jih ali ni, so zaklenjene ali v naši 
regiji nedostopne, ali pa so platforme hudo slabe. 
Industrija zavira razvoj in kar se tega tiče, smo pira- 
ti in avtorji na skupnem bregu. Naposled bomo 
ustvarili skupne distribucijske kanale, če založniki 
svojih štacun ne bodo prilagodili času. Težava ni 
izogibanje plačilu, temveč slabi poslovni modeli. 
Vse raziskave so namreč pokazale, da tudi največji 
uporabniki interneta želijo za vsebine plačati. 

To ni edina stvar. Za uporabo videa, glasbe, knjig, 
da ne naštevam dalje, nimamo neke baze poda- 
tkov, kjer bi lahko uporabe in plačila želeči lahko iz- 
vedel, kdo je avtor in kako ga lahko kontaktira. In to 
je zelo velik problem. Nihče si ne želi centralnega 
registra, ker bi uporabnik dobil neposreden stik z 
ustvarjalcem, posredniki pa bi izgubili svojo moč. 
Uporabnik se je vedno prilagodil. Izbral je lažje do- 
stopne kanale in že danes ima na voljo alternative. 
Preprosto na koncu trg pove svoje. Industrije pa so 
kot dinozavri, ki slepo čakajo na komet. 


Interneti so poglavitno področje delovanja sloven- 
skih piratov, zato vladi tečno gledajo pod prste, 
kako ga svira pri svojih nalinijskih sistemih. Vsake 
toliko proteste ponesejo na ulice. 
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Vse te prilagoditve niso nujno dobre za avtorje. 
Spotify, največji pretočnik melodij, za milijone 
predvajanj nakaže par piškavih krajcarjev, kar je 
razvrednotenje glasbe. 

Spotify ni ravno dober primer, saj res skopo odmer- 
jajo nadomestila. Še vedno pa je to industrija. Ni trg 
padel do te mere, da se avtorskih del ne bi plačeva- 
lo. Seveda se jih, vendar so se morali situaciji na 
trgu prilagoditi tako avtorji kot uporabniki. Kdor želi 
v zasebne namene poslušati glasbo, ima kopico 
možnosti, navsezadnje tudi torrente. Ampak kdor je 
pravi oboževalec nekega benda, si bo nabavil neko 
izdajo, naj bo to tlačenka, vinilka ali kaj tretjega. 
Zagotovo bo med občinstvom na koncertu. Obseg 
denarja, ki se troši za avtorske pravice s strani ljudi, 
se ni zmanjšal. Kvečjemu se je povečal. 

Pirati opozarjamo, da največje založbe ustvarjajo 
bende za eter. Za radie in TV-postaje, kjer imajo 
vnaprej zakupljene pogoje, koliko bo določen an- 
sambel z določenim poslovnim modelom obrnil. In 
to so zaprti sistemi. Če želi umetnik vanje vstopiti, 
se mora svojim pravicam praktično odpovedati. Z 
njimi potem prekupčuje industrija, ki ima monopol. 


Kaj pa torrentiranje? Lahko vaš odnos predstavite 
na primeru slovenskega Partisa? 

Torrentiranje ni nič novega. Šteje se kot zasebna, 
nepridobitna raba, za katero ni treba plačevati na- 
domestila. Vanjo spada tudi Partis. Kot taka je pod 
zakonodajo, ki to pokriva, popolnoma legitimna. 


Pa imamo v Sloveniji dovolj visoko kulturo spošto- 
vanja del? V smislu, da ni preveč razširjenega zas- 
tojnkarstva, ko človek pri denarju iz principa ali 
navade ne bo odštel niti evra za legalno kopijo? 
Imamo. Večina avtorjev je hkrati uporabnikov in se 
tega zaveda. Poglejmo samo trg vinilk, ki je pono- 
vno v vzponu! Ljudje vedo, da z nakupom podpirajo 
ustvarjalca, zahajajo na koncerte, obiskujejo perfor- 
manse, predstave ... 


Kako pa je s tem pri igrah? 

Pri igrah je zgodba sila podobna. Trg je s pojavo 
storitev, kot so Steam, Good Old Games, Desura in 
tako dalje, povedal, da z dostopno storitvijo po do- 
stopni ceni torrentiranje postaja vse manj pogosto 
oziroma predstavlja le uvod v nakup igre. Najbolj 
pozitivna primera, kjer trg stopi do kupca in ne ob- 
ratno, sta GOG in Humble Bundle, ki se nepreneho- 
ma trudita, da njihovi kupci ne trpijo nelagodij, kot 
sta zaščita DRM ali neprilagojenost operacijskemu 
sistemu. Avtorji pa pri prodaji ne nasankajo z drob- 
tinskimi deleži. Humble Bundle ponuja doniranje de- 
leža cene dobrodelnim društvom, kar je dodaten ko- 
rak naproti boljšemu svetu. Spletni strani pa v pri- 
hodnost korakata s pozitivnim doprinosom. Daleč 
od tega, da bi ju piratstvo potunkalo v rdeče številke. 
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Nevtralnost je načelo, po katerem ponudniki interneta ves promet po kablih obravnavajo enako ne glede na 

njegov izvor in cilj. Hipotetičen primer: Telekom ne sme poskrbeti, da bi se vam portal Siol.net odpiral hi- 
treje kot konkurenčni 24ur.com, in slednji ne more doseči boljše obravnave niti, če plača. 


Trudi se tudi Steam, saj ima vedno več iger na sis- 
temih z odprtokodnimi rešitvami, neodvisnim avtor- 
jem pa nudi samopromocijsko storitev Greenlight 
ter sistem Early Access, preko katerega lahko na- 
dobudni nabijalci iger vanje takorekoč 'investiramo' 
tik po spočetju prve različice, kljub temu, da je lah- 
ko uradni izid igre šele nekega dne leta 2142. 
Predvsem pa moramo izpostaviti, da trg z računal- 
niškimi igrami bolj kot ostali cilja na mastnokožne 
najstniške mozoljarje. Ti nimajo zanesljivega finanč- 
nega vira, razen bogatunskih staršev, ki njihovo st- 
rast do iger razumejo ali ne. Zato intenzivno piratizi- 
rajo. Če spremenimo ciljno skupino na malo sta- 
rejše, ki že imajo nek lasten prihodek, so le-ti kljub 
obstoju piratstva pripravljeni nameniti svoje priga- 
rane dinarje avtorjem njihovih časomlatcev. 


Piratje ste hudo kritični še do trgovinskih sporazu- 
mov. Od Acte do TTIPja, kaj vas moti pri njih? 
Sklepajo se z namenom lažjega pretoka blaga in 
storitev. Posledično pokrivajo področja, kot so ca- 
rinske in sorodne dajatve. Te pa so že na tako nizki 
stopnji, da stvar niti ni sporna. Danes se v bistvu 
sprejemajo za druge stvari. Za trgovanje s pravica- 
mi, patenti, z informacijami. Stvari, ki podjetništvu 
in ljudem ne predstavljajo zares problema, omo- 
gočajo pa večji dobiček največjim svetovnim igral- 
cem s tega področja, naj bo to hrana, zdravila ali 
varnostne tehnologije. 


Kaj ljudje izgubijo, če imajo ti igralci dobiček? 
Težava ni v dobičkih, temveč v tem, da bi se neki 
zakonsko določeni standardi, ki veljajo za nas dr- 
žavljane, morali znižati. Ali pa bi jih celo odpravili le 
zato, da pride do podpisa med EUjem in ZDA. Part- 
nerja se ne dogovarjata za najboljši možni sistem, 
nego za najmanjši skupni imenovalec. Moralo bi bi- 
ti nasprotno, iskati bi morali najvišjo skupno točko, 
da bi lahko vsi imeli nekaj od tega. Poslabšalo se bo 
varstvo hrane, ohlapnejši bo nadzor nad zdravili, 
nad varnostjo uporabe tehnologij, denimo avtomo- 
bilskih. Imamo vprašanje trgovanja z bazami poda- 
tkov. Nismo proti trgovanju in smo za biznis, vendar 
ne na račun pridobljenih pravic. 


S temi pobudami dajete vtis, da ste 'proti' stranka: 
proti korporacijam, proti korupciji, proti ... 
Protikorupcijska smo v absolutnem smislu, o čemer 
pričajo naše številne pobude za transparentnost de- 
lovanja državne uprave. Lep primer je Supervizor, 
ki je naredil marsikatero spremembo v Sloveniji in v 
katerega so vpeti številni posamezniki iz naše skup- 
nosti. Delovanje države naj bo čim jasneje razvidno, 
saj se navsezadnje financira z javnim denarjem. Ni- 
smo protikorporativna stranka, le gre nam v nos, ko 
želi kak močan lobi degradirati sistem za državljane 
v imenu dodatnega dobička. 
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Kaj pa porečete na kritike, da ste pravzaprav zgra- 
jeni na enem samem problemu, kot denimo neka 
upokojenska stranka? Vam je uspelo sestaviti nek 
celovit, koherenten sistem stališč, ki bi deloval v 
primeru prevzema oblasti? Tam mora državnik iz- 
kazati tako učinkovito delovanje tukaj in zdaj kot 
sprotno prilagajanje novonastalim okoliščinam. 
Nekateri nam res očitajo, da smo enoproblemska 
stranka. To ne drži. Definirali smo nekaj jedrnih po- 
dročij in iz teh razvitih dikcij nato vzpostavljamo 
stališča do zelo različnih tematik. Konec koncev ni 
vprašanje, ali imaš prav vse točno definirano v pro- 
gramu, temveč stvar načel. Ta imamo razvidna in 
pokrita. Sposobni smo najti rešitve s kateregakoli 
področja, ki bi ga upravljali v primeru prevzema va- 
jeti države. Na svoje sestanke pogosto vabimo zu- 
nanje strokovnjake, da lahko aktivni člani pridejo 
do najboljših virov in iščejo kreativne rešitve. Tudi 
na oblasti moraš biti sposoben hitro poiskati ustre- 
zne informacije, jih analizirati in se odzvati. 


Ko se zavzemate za svobodo in manj nadzora, pri- 
vahljate ljudi nasprotnih političnih polov. Za svo- 
bodo in manj države so tako libertarci kot anar- 
histi. Njihova stališča so si drugod diametralno 
nasprotna. Kako razrešujete tak antagonizem? 

Z veliko odprtega dialoga in izgradnjo kompromisa, 
nikakor pa ne z ideološke ravni. Najprej moraš vz- 
postaviti argumente, šele nato lahko izpostaviš ne- 
ko mnenje. Nekatere smernice za interpretacijo 
ostalih področij nam definira že program. Smo pa 
za iskanje kreativnih rešitev problematik, ne za iz- 
postavljanje problematik samih po sebi. 


Naslednje redne volitve bodo leta 2018. Boste pi- 
ratsko galejo popeljali v Državni zbor? 

Pričakujem precej večji odziv. Navsezadnje bomo 
nanje veliko bolje pripravljeni, saj ves čas izboljšu- 
jemo organizacijo. Tako že zdaj prav vsi člani sode- 
lujejo pri volitvah in nalinijski izgradnji sistemov. Te- 
ga nima nobena druga stranka v Sloveniji. Ne samo 
to. Vse, kar bomo zgradili, bomo po odprtokodnem 
principu dali na voljo nevladnim organizacijam. 
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Pred leti je na ulice Ljubljane odšlo tri tisoč mla- 
dih. V nos jim je šel mednarodni sporazum ACTA, 
ki je bil dovolj nedorečen, da je omogočal izklaplja- 
nje ljudi z interneta radi kršenja avtorskih pravic. 
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Kakšna je razlika med krokodilom in 
aligatorjem? 

Krokodil in aligator imata sicer enak etimološki vir, 
saj tako grški izraz crocodeilos kot španski el lagarto 
pomenita kuščarja. Vseeno pa besedi nista sopomen- 
ki in gre za različni družini, ki poleg kajmanov in klju- 
nastih krokodilov tvorijo plazilski red Crocodilia. Ali- 
gatorji so maloštevilni in živijo le na dveh koncih ozi- 
roma v dveh vodotokih: v Mississippiju in v veliki ki- 
tajski reki Jangce. Krokodili pa naseljujejo celoten 
tropski pas, od Srednje Amerike prek podsaharske 
Afrike in južne Azije do severne Avstralije. Na Floridi 
in na Karibih, v Nilu in v venezuelskem Orinoku, v In- 
diji, v Indoneziji in v Gueenslandu so torej doma kro- 
kodili. Slednji so od svojih bratrancev večji, hitrejši in 
bolj agresivni ter na leto požrejo več sto ljudi. Največji 
ljudožerec je slanovodna vrsta, ki živi desno spodaj. 
Ta zraste do sedem metrov in ene tone, s čimer je 
največji plazilec. 

Krokodili imajo več plavalne kožice in solno žlezo, ki 
jim omogoča potikanje po morju. Morfološka odsto- 
panja so še v barvi in teksturi lusk, a najbolj prepo- 
znavna je na gobcu. Za razliko od krokodilje V-oblike 
je aligatorjev opazno krajši in ovalnejši. Poleg tega sta 
čeljusti kroka enaki, zato mu štrlijo ven vsi zobje, 
dočim aliju le zgornji. V obnašanju in dieti pa odklo- 
nov načeloma ni: oboji požrejo, kar jim pride med zo- 
be, naj bo to srna, morski pes ali mlad povodni konj. 
Pri tem kuščarska metoda ujetja gnuja ni enaka mač- 
ji. Medtem ko levinja praviloma zelo hitro onesposobi 


Zgoraj je nilski krokodil z V-glavo in obojimi zobmi 
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LordFebo in McMungo ugotovita, da znotraj Schengena 
krokodili ne živijo. A časi se spreminjajo in Ren naj se pazi! 


in uspava svoj plen, krokodili niso tako natančni in 
učinkoviti. Te živali so resda rekorderji v ugrizu (pet- 
krat močnejši stisk od velikega belega), toda ustroj 
zobovja ni dober za rezanje. Večji plen zatorej zgrabi- 
jo in potegnejo pod vodo, da se utopi, nakar ga v mi- 
ru trgajo. Ker požrejo vse od kopit do rogov, imajo 
najbolj koncentrirano želodčno kislino. 

Zanimivosti, ki se tikajo domala celotnega redu, je še 
nemalo. Vsi predstavniki rastejo celo svoje življenje, 
kar traja celo 70 let. Ob oploditvi spol ni določen, saj 
se spolni kromosomi razvijejo šele med valjenjem 
glede na temperaturo - iz toplejših jajc pridejo samč- 
ki. Kljub lenemu videzu so ti reptili neverjetno pos- 
kočni in znajo po kopnem zašprintati celo 15 kilomet- 
rov na uro. Še hitrejši so seveda v vodi, kjer dosežejo 
dvakrat tolikšno hitrost. Jokajo pa ne. Antični opazo- 
valci so sicer zapisali, da to počno med razkosava- 
njem plena, iz česar je nato izšel izraz krokodilje solze 
za hinavsko, neiskreno izkazovanje žalosti. Toda kro- 
kodili nimajo solznic. 


Čemu je namenjen Schengenski sporazum? 
Verjeli ali ne, Schengen je eden največjih civilizacijs- 
kih dosežkov človeštva. Narodi in države starega 
kontinenta so tisočletja ostrili meče in ulivali topove, 
vedoč, da se lahko sosed na drugi strani meje čez noč 
spremeni v vraga. Vojne so bile stalnica in so skozi 
čas postajale le še bolj uničujoče, dokler vrhunec ni 
prišel z drugo svetovno. Evropski voditelji so se po 
padcu Hitlerja zavedali, da naslednja ni daleč, če se 
nekaj ne bo radikalno spremenilo. Sklenili so, da je 
treba evropske narode - predvsem Nemce in Franco- 
ze - tako trdno povezati, da se povezav ne bi več 
splačalo trgati. Da bo le še sosed mejak. Posamezne 
šive so vlekli počasi in previdno, tlakujoč temelje za 
kasneje nastalo Evropsko unijo. 

Med temelji je tudi Schengenski sporazum, v isto- 
imenskem luksemburškem mestu podpisan 1985. 
Osnovni cilj dokumenta je bil iz razdrobljene, z žicami 
razrezane Evrope prigladiti enotno celino. Na njego- 
vih temeljih je do danes zraslo šengensko območje, 
4,3 milijona kvadratnih metrov velika dežela, po ka- 
teri se svobodno giblje, seli ali storitve nudi 420 mili- 
jonov ljudi. A poudariti je treba, da šengen ni povsem 
enako EU. Zaupanja ni bilo dovolj ne pred tridesetimi 
leti, ko podpisa niso prispevale vse članice Evropske 
gospodarske skupnosti, takratne inačice EUja, ne da- 
nes, ko izven ostaja kar šest od osemindvajsetih 
držav Unije. Dve hote (Velika Britanija, Irska), štiri pa 
so v čakalni vrsti, večinoma z Balkana. Velja tudi ob- 
ratno: Norveška, Švica in Islandija, ki za EU ne mara- 
jo, so v šengen privolile, tako kot v praksi žepne 
državice Vatikan, Lihtenštajn in San Marino. 


republik 
Deutschland 


Notranje meje šengna nakazujejo le še table. Kont- 
role na njih je dovoljeno uvesti začasno, kar Fran- 
cija stori ob tekmah nogometnega pokala UEFA. 


Ključen ukrep Schengna je odprava kontrol na mejah 
med državami podpisnicami. Prve karavle so padle le- 
ta 1995. To seveda ne pomeni, da notranje meje ne 
obstajajo več, le cariniki in miličniki ne visijo na njih. 
Slednjim odprte meje dovoljujejo pregon osumljenca 
po ozemlju druge države. Prav tako jim je na voljo 
enoten policijski informacijski sistem. Posebej pa so 
možje postave okrepljeni na zunanjih konfinih Schen- 
genskega območja, denimo med Slovenijo in Hrvaš- 
ko. Skrbijo, da je ne prečkajo tihotapci ali ljudje brez 
ustreznih dokumentov. Za vstop v Schengen večina 
sveta potrebuje vizo. Slednja je enotna, ne glede na to, 
ali želi Azijec v Porurje ali v Prekmurje, ter omogoča 
pohajkovanje od Talina do Lizbone. Kdo ob prestopu 
nima ne vize ne potnega lista, je ilegalec. Če dokaže, 
da ga v domovini preganjajo zaradi rase, vere ali na- 
cionalnosti, oziroma da prihaja z vojnih območij, lahko 
dobi status begunca ter mednarodno zaščito. Ostale 
so države zavezane vrniti tja, od koder so prišli. 
Praksa zadnjih mesecev pa kaže, da schengenska 
ureditev razpada. Kot vedo povedati strokovnjaki, so 
jo zasnovali v času debelih krav in za okoliščine, kjer 
je prosilcev za azil in ekonomskih migrantov naenkrat 
največ nekaj tisoč. Danes iz različnih vzrokov na vra- 
tih Evrope čakajo milijoni preganjanih in iščočih bolj- 
šega življenja. Prva je klecnila Grčija, ki se je Schen- 
genu v praksi povsem odpovedala. Nato je jela Mad- 
žarska vleči bodečo žico, nakar so policiste v davno 
izpraznjene obmejne čumnate poslale Nemčija, Av- 
strija, Slovaška. Vse to kaže, da je eden najpomemb- 
nejših podvigov Evrope v težavah in nujno potreben 
popravil. Sploh ob dejstvu, da se bodo v prihodnosti 
migracije le še povečale, evropski nacionalni politiki 
pa stežka najdejo soglasje. Meje na zemljevidu ostaja- 
jo in ni nerealno, da bomo na notranjih evropskih pre- 
hodih spet slišali znane besede "Dokumente, prosim. 
Imate kaj za prijaviti?" 
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i Dream, Britannia 


kot osrednji jezik namesto nemščine, 

ki je s slovenskim prostorom intimno 
povezana (fajercajh! paktreger! šporhet! 
kurc!), je zapuščina veličastnega britanskega 
imperija. Kraljestvo je bilo v prvi polovici mi- 
nulega stoletja, torej ne tako dolgo nazaj, naj- 
večje v zgodovini. Raztezalo se je od Amerike 
do Azije, od severne Evrope do juga Afrike. 
Čeprav so se Britanci radi vojskovali, je impe- 
rij največji razcvet doživel v mirnem viktorijan- 
skem času, ki ga slavi aktualni Assassin's 
Creed: Syndicate. Tedaj, za časa industrijske 
revolucije, so se Angleži izkazali za spretne 
trgovce in ker je denar sveta vladar, so vzpo- 
stavili tvorbo, ki je tik pred drugo svetovno 
vojno obsegala dvajset odstotkov kopnega in 
prav toliko procentov prebivalstva. To je veli- 
ko. A nič ne traja večno in po drugi vojni je 
Združeno kraljestvo (tak je uradni naziv dr- 
žave, ki obsega Veliko Britanijo, torej Anglijo, 
Škotsko in Wales, plus Severno Irsko) zdrsni- 
lo v zaton. Izgubilo je kolonije, nazadnje Hong 
Kong, in čeprav ostaja jedrska, gospodarska 
ter finančna (vele)sila in središče Common- 
wealtha, je le senca staročasne mogote. 
Ker Anglija ne vlada več, kot je nekdaj pod ges- 
lom "Rule, Britannia", namesto tega sanja. O 
modernih časih, v katerih se ji ne bi bilo treba 
povezovati z Evropsko unijo, kjer vedrita in ob- 
lačita sovražnici Francija in Nemčija, ter kjer 
se ji ne bi bilo treba uklanjati bivšim kolonial- 
nim podložnikom Američanom. O realnosti, v 
kateri bi Angleži kakor njega dni igrali vlogo 
svetovnega policista ter posredovali na tem in 
onem koncu oble. Njihovi specialci SAS (Spe- 
cial Air Forces) bi poonegavili teroristične ra- 
dikalce, seveda vljudno in s čajanko na kraju, 
dočim bi službi MI5 za notranje in MI6 za zuna- 
nje zadeve varovali mogočni imperij 'at home 
and abroad'. 
Točno taka fantazija je izmišljeni tajni agent 
James Bond, ki je zaradi filma Spectre v teh 
tednih vnovič udaren. V petdesetih letih prej- 
šnjega stoletja ga je udejanjil pisatelj lan Fle- 
ming in več o obeh smo napisali v članku v 
številki 231, sceloma berljivem na Joker.si. Tu 
naj povem, da je bil premožni Fleming nekda- 
nji oficir britanske mornariške obveščevalne 
službe, ki je znal kljub manku neposrednih iz- 
kušenj pričarati surovo, vznemirljivo vzdušje. 
Filmi so Bonda popeljali v fantazijo, vendar je 
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Strike Back je Detsezonska bum-tresk televi 
vlogah — AngležemMikom (levo) in Američa 


kljub temu ostal simbol pravomoškosti in ad- 
renalinske vznemirljivosti. Toda za Britance je 
007 nekaj več - namreč simbol njihovega vpli- 
va na svet. Mar se za obračune s senčno orga- 
nizacijo, ki ogroža svet, kliče Cio? Mar nuk- 
learni teroristi trepetajo pred Washingtonom, 
Pekingom, Moskvo? Seveda ne. Civilizacijo iz 
težav spravljajo tajni agenti. 
Podobno fantaziranje kot Bond je televizijska 
serija Strike Back, kjer britanski obveščevalci 
in soldati v navezi z bivšim ameriškim ritobr- 
cačem preprečujejo grožnje imperiju in svetu 
širom oble. Zadnja, peta sezona je v tem šla 
najdlje in predpostavlja, da Angleži zavdajo 
Severni Koreji in rešijo Združene narode. Izred- 
no gledljiva reč, ki jo priporočam, vendar je z 
idejnega vidika hecna. London ima sicer finan- 
čno moč in veliko nogometnih klubov. Ampak 
zemljevid sveta v novi dobi krojijo drugi. 
Glede na tematiko, ki jo pokriva farboviti ma- 
gazin, se velja vprašati, ali je tako tudi z video- 
igrami. Veseli me reči, da gre tu Britancem bo- 
lje. Na tem področju se Otok dokaj enakovred- 
no kosa z Američani, Francozi in Japonci kot 
osrednjimi razvijalci špilov za večje sisteme. 
(Pustimo mobilije, tu šteje vsakdo, ki mu uspe 
publiko dobro nategniti s F2Pjem, naj bo iz 
Zambije ali Čila.) Res je sicer, da je večina naj- 
bolje prodajanih titul, od Call of Dutyja prek Fi- 
fe in Assassina do Minecrafta in Maria, od dru- 
god. In da so Angleži izgubili številne nekdaj 
udarne studie: avtorji Tomb Raiderja, Core De- 
sign, so šli pod rušo (Lare zdaj delajo Ame- 
ričani Crystal Dynamics), Rare česa udarnega 
niso naredili že leta, Bizarre in Psygnosis sta 
pokojna, Sumo Digital klamfa predelave, Mo- 
lyneux raje naklada v intervjujih, kot da bi 
skončal Godus, in tako naprej. Toda v Veliki 
Britaniji ipak nastajajo pomembni špili, kot sta 
veleuspešni Grand Theft Auto, ki prihaja iz 
škotskega Rockstar North, in serija Lego, ki je 
izdelek angleške hiše Traveller's Tales. Pa Litt- 
leBigPlanet (Media Molecule), Driveclub (Evo- 
lution Studios), F1 in Dirt (Codemasters), To- 
tal War (Creative Assembly), Batman (Rock- 
steady), Elite (Frontier), Project Cars (Slightly 
Mad) in tako dalje. Občutek žal ni enak kot te- 
daj, ko so spectrumovi sceni vladali Ultimate 
Play the Game, Ocean in Imagine. A vsaj na 
igernem področju Združeno kraljestvo ne spi, 
temveč se realno za oblast bori. 

Sneti 
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Might and Magic Heroes VI! 


Ljubitelj serije bo seveda zapazil veliko malih odstopanj. Toda njih analiza je neumestna. Afnanje z valovitim terenom, 
prosto kamermanstvo in prenaphana, nerazločna grafika so preveč zagnojili igro. Raje zbal HD-verzijo trojke! 
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Bojevanje ni pridobilo nič. Globine mu ne manjka, a je skrita pod nepotrebnim ovojem animacij 
in dinamičnega pogleda. Večino bojev z nevtralnimi zvermi sem itak preskočil (guick combat). 


Od blizu je podoba lepo barvita, v oddaljenem pogledu, pa kot da bi bila vmes oblačna koprena - grafika 
je sprana. Kot da bi načrtno hoteli zasrati špil. Pogrešal sem tudi vodne stopnje, saj je plovbe komaj kaj. 


vbe, kolikič že pišem o Herojih mogote in 
coprnije. Prav letos je dvajsetletnica te pro- 
slavljene strateške serije, ki ima poleg sed- 
mih poglavij še dvakrat toliko ekspanzij. 
Čeprav bistvo z gradnjo mest, naborništvom in ša- 
hovskimi spopadi ostaja ves čas nespremenjeno ter 
korenini v še starejši igri King's Bounty, se je recept 
izkazal za brezčasnega. Sleherni igralec ima izkuš- 
njo, kako se je ob desetih zvečer pridušal 'samo še 
eno potezo', nakar je bila ura ob naslednjem pogle- 
du štiri zjutraj. Tako je bilo v izvirniku in tako je bilo 
v vsakem delu, ne oziraje na zabavljanje čez že vi- 
deno in stopicljanje na mestu. Vedno smo radi s ti- 
tani mlatili po grdinih, odpirali zmajske vampe s sa- 
morogi in nad pazante pošiljali minotavre. Ima moč 
privlaka in čarobno igralnost tudi najnovejši del? 
Jedrnat odgovor je: najmanj doslej! Če si znalec se- 
rije, potem za razlago preskoči naslednje poglavje. 


Heroji kot Heroji 


Cesarica je mrtva in pravljični kontinent Ashan je - 
kot vsakič - razdejan. Poveže ga lahko edinole voj- 
voda Ivan Griffin, ki se v ta namen sestane s svojimi 
šestimi zavezniki: nekromantom, temnim vilinom, 
orkom ... Prav oni so spočetka v ospredju, kajti pre- 
den sem se nad notranjega in zunanjega neprijatelja 
spravil pod praporjem viteza Ivana, sem moral sko- 
zi predhodne zgodbe drugih generalov. Vsak od njih 
ima lastno štorijo s samosvojim kvartetom epizodic. 
Sama pripoved, ki nikoli ni bila močnejša plat niza, 
pa je tradicionalno razdrobljena in nezapomnljiva. 
Veliko dam na izročilo, toda dogodki v tem svetu 
skačejo stoletja naprej in nazaj, pri čemer je švoh 
tudi predstavitev fabule. Bistvo itak ostaja enako: 
frakcije vlečejo vsaka na svoj konec. 

Igralni princip sedmice kajpakda ostaja močno ne- 
spremenjen. V utrdbi, ki ji v vsaki rundi dozidam 
kakšen brlog ali coprniški turn, rekrutiram mitsko 
soldatesko, nakar z junačkom peketam po deželi 
pisanih barv in raznolikih terenov. Pokrajina obiluje 
z zanimivostmi, zaklenjenimi prehodi, podzemljem 
in neobveznimi kvesti. Fočkati se je treba na rudni- 
ke, pobirati surovine in artefakte, obiskovati vadiš- 
ča in se seveda neprestano spopadati. Na poti so mi 
namreč horde zveri in nasprotni komandanti ter nji- 
hovi gradovi. Ko naletim nanje, se pogled premak- 
ne na bojno šahovnico, kjer moram z bando harpij, 
kiklopov in kentavrov poraziti okostnjake, pajke in 
vampirje. Potek je fazen, štejeta pa taktika in po- 
znavanje bitij, saj je dejavnikov čuda, od morale 
prek opreme do združljivosti enot. Dodatno liki pri- 
dobivajo izkušnje in se razvijajo. Ker je mest oziro- 
ma krovnih sort junakov šest in ima vsak svoje veš- 
čine, coprnije ter enote, različnosti ne manjka. Vojs- 
ka nemrtvih je najbolj množična, Akademija da naj- 
jače čarodeje in Dungeon izvali večglavo hidro, ki 
napada vse okoliške kvadrante. 

Za poznavalca je, skratka, vse enako. Par elemen- 
tov je sicer predrugačenih, recimo nekaj rudnin in 
kakšna beštija, ter vrnili so se zmaji. A to so detajli. 
Načeloma velja, da je igra zmes petice in šestice. 
Kot vedno pridejo nekatere lastnosti do izraza šele v 
večigralnem načinu, ki je glede na mlatenje z umet- 
no pametjo drugačno doživetje. Tukaj Heroji resnič- 
no zaživijo, pokažejo globino in ustvarijo napete tre- 
nutke. Z živkoti se je moč pomeriti na klasičen 
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način z zasedanjem terena in napredovanjem do so- 
sednjega gradu ali samo v hitrih dvobojih s predpri- 
pravljenimi armadami. Me je pa začudilo, da na ser- 
visu Uplay veliko dogajanja ni in sem komaj kdaj 
uspel najti soigralce. Obstaja tudi varianta izmenje- 
vanja za istim računalnikom, a menim, da so časi 
hot seata minili. 


Najhujši sovrag: kamera 

Enakost poprejšnjim izkušnjam sama po sebi ne bi 
bila moteča in igra bi kljub nerganju o prenategnje- 
nosti lahko ohranila svojo tradicionalno privlačnost. 
Na žalost pa so avtorji, tokrat nemška ekipa Limbic, 


zamočili izvedbo. Prvovrstna napaka je pretirano poe ' h zau - 
razčlenjen teren. Ta razgibanost, polna sotesk, gre- a?bi!.. x je a no S Z 
benov, ozkih stez in celo podhodov, je za tak špil  MVEŠERE RI ea a S S a a A a a 


čisto nepraktična. Nenehno sem se namreč ukvar- luči la Kern a ee a MA 
jal s pogledom, saj ni idealnega in lik se mi je često 
skril za previs ali grad. Obenem je kazanje s kurzor- 
jem zaradi neravne podlage manj natančno. Vse 
skupaj pa le še poslabša prenatrpana, nerazločna 
pokrajina. Zaradi tega sem se redno motil pri pre- 
mikih, kar je v poteznici, kjer šteje vsaka akcijska 
točka, nezaslišano. To nikakor ni cepidlačna kapri- 
ca, marveč res ubija igralnost. 

Kot da priskutno vandranje ne bi bilo dovolj, zagno- 
ji še ustroj nalog. Nekatere so v redu, a dobršen del 
jih kratkomalo ni. Kazijo jih preglomaznost, neurav- 
noteženost in obča zoprnija. Nemalo sem jih moral 
ne glede na težavnostno stopnjo ponavljati od za- 
četka. Včasih večkrat zaporedoma, ker nisem pra- 
vočasno predvidel nemarno močnega sovražnega 
komandanta, ki je goljufivo jurišal nadme. Drugič 
po šestih urah, ker se je nasprotnik krepil hitreje od 
mene. Imam občutek, da pri razvoju ni šlo vse glad- 
ko in da niso izgotovili igre, kakršno so si zastavili. 
O tem pričajo še nebroj napak, predolga včitavanja 
in konec koncev amaterska uvodna sekvenca, kjer 
se kamera premika, glasovi se slišijo, liki pa so ne- 
gibni kipi. Ubisoft mora krepko razmisliti, kaj bo na- 
redil s serijo, saj to, da jo vsakič da v izdelavo dru- 
gemu obrtniškemu studiu, ne deluje. 


Ne za stare, ne za nove 


Čemu posiljevanje s trorazsežnostjo v igri, ki tega ne 
nuca? Mar ni uspešna HD-poizdaja tretjega poglavja 
dala jasno sporočilo založniku, kaj igralci iščejo? 
Dobro herojsko strateško privlačnost vendarle, ne 
nepotrebnega približevanja do konjske dlake in di- 


namičnega zornega kota. Vojaška strategija je to na- aNŽ h /kAT 
vsezadnje, ne frpjka, da bi moral zreti lik izza rame. Pisne; g CA L K. A LN 


V sedmici pa se zdi, da prednjači podoba. Zato so si 
dali mnogo opravka, da so boji videti kakor veli- 
častne predstave gibov in učinkov z neprestanimi 
približanji. Toda s tem je tako, kot z Battle Chessom: 
zanimivo za nekajkrat, nakar želiš nazaj navadne le- 
sene figure. Heroes VII so zavoljo vsega zapisanega 
prvi v seriji, ki sem jih igral z odporom. Ne pripo- 
ročam jih ne veteranom in še manj novincem. 


Naj bi še tako rad, junak vseh vojn ne 
zna reči ene lepe besede o novem poglavju prav- 
ljičnega vojevanja. 


ubijalske težave z razgibanim tere- 
nom, glediščem in prenaphano pok- 
rajino slabe misije napake in 
hrošči  ništrc napredka Limbic / Ubisoft 
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Mlatenje se naslanja na rabo kritja in bočni manevri, s katerimi prideš okleplje- 
nim specialcem na bok, so ključni prijem. Pozneje tudi eksplozivna sredstva. 


aj je fletno, da si bomo nekoč računala 

vgrajevali v glavo in imeli albume Taylor 

Swift ter Šerifa Konjeviča na dosegu misli. 

A takrat nam bodo lahko zlobneži shekali 
možgane in nas kot lutko na vrvici prepričali, da z 
mezincem brcnemo v rob postelje. To je na moč 
zabavno, če se učimo na primeru legendarne ki- 
berpankovske akcijade Syndicate Wars, kjer si 
lahko zauzdal stotnijo civilistov in jih prepričal, naj 
gredo z mitraljezi v napad. Nič čudnega, da mnogi 
na ta špil še danes obujajo lepe spomine. Taki so 
bili besni, da Syndicate izpred treh let ni bil podob- 
ne vrste naslov, marveč običajna prvoosebna stre- 
ljanka. In so bili zato toliko bolj navdušeni, ko je 
avstralski studio 5 Lives z mnogimi ljudmi iz raz- 
voja Warsov na Kickstarter uspešno postavil duš- 
nega naslednika, Satellite Reign. 
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Satellite Beigi 


Gostoto pešcev, ki kolovratijo po mestnih uličicah, je moč nastavljati. Vsakogar 
lahko ugrabiš, nakar za podobo svojega agenta kloniraš posebno lepo bejbo. 


Pri iskanju pravih poti si pomagaš s sposobnostjo podpornega agenta. Ta lah- 
ko takole vidi vse bližnje povezave med stikali in stroji, ki nadzorujejo prepreke. 


Matrica mesta 


Satellite Reign ni neposredni rimejk Syndicate 
Wars, čeprav bodo veterani ob njem dobili mrav- 
ljince. Izometrična kamera ponudi pogled na be- 
tonske ulice pod večno deževnim nebom, odete v 
pisano neonsko svetlobo. Po bleščavih pločnikih 
mimo revežev stopicljajo pojave z žicami iz glave 
in z roza frizurami na juriš, pa v težke oklepe odeti 
stražarji korporacij, ki jih ni dobro dobiti za hrbet, 
ko hekaš bankomat. Težko je opisati izjemno ve- 
ličino in zamotanost Mesta, kakor se metropola v 
igri imenuje. Uličice, stopnišča in mostički se vije- 
jo po dolgem, počez in še malo postrani, kot bi 
gradbeniki stavbe nalagali eno na drugo, ne da bi 
prej porušili starejše. Prizori kot v uvodu Blade 
Runnerja, ko Deckard prileti v LA. 
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sheka oglasni panojih predvaja Damja% 
na Mutka. Mestna policija 2ijiia tanke. ri 
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em joča okolica svoboda - pre- 
mišljeni izzivi plitva pripoved - sla- 
ba sovražna pamet < nekaj manjka- 
jočih malenkosti 5 Lives 


To celotno urbano prostranstvo imaš na dosegu nog 
svoje četverice kiborških agentov! Satellite Reign na- 
mreč ne pozna ločenih stopenj z misijami, marveč vse 
postavi v neprekinjeno, gladko povezano morje nebo- 
tičnikov in nadvozov. Tvoji šefi povedo, kaj so smisel- 
ni cilji ropov, vohunjenj in ostalih ne preveč legalnih 
početij, nakar se sam odločiš, kam in kako se boš z 
oddelkom kiborgov odpravil v boju proti glavnemu 
konkurentu, korporaciji Dracogenics. Brez vodenja za 
roko. To zna biti spočetka za marsikoga strašljivo, saj 
se je v gordijskem vozlu uličic lahko izgubiti. Gotovo 
potrebuješ nekaj radovednosti, da v množici ciljev iz- 
bereš tiste, ki ti bodo zagotovili pravi izplen. Pri tem si 
pomagaš z informanti in hekerji, ki ti v zameno za sol- 
de povedo denimo o skritih vhodih v vojaške baze in 
bizarnih spolnih fetiših šefa neke korporacije. Ravno ta 
svoboda je najbolj navdušujoč element igre. 


Kamere vedo 


Pristop je dobro izpeljan na več ravneh. Na krovni terja 
dober premislek, ali recimo najprej izropati banko, da 
nakupiš težje pihalnike, ali prej onesposobiti center za 
nadzorne kamere v mestni četrti. Določene lokacije 
znajo biti pretrd oreh, če jih naskočiš preslabo pripra- 
vljen. Agente moraš razvijati in jim dodajati vse mo- 
goče, od kibernetičnih vsadkov, kot je jeklena lobanja, 
do oklepov in veščin. Slednje so pomembne, ker je 
vsak kiborg druge sorte - po vrsti so soldat, heker, 
podpornik in infiltrator. Prvi je tak frajer, da se krogle 
kar odbijajo od njega, dočim vohun s katano seka tan- 
ke na dvoje. Njihove lastnosti moraš skombinirati, da 
prideš skozi premeteno postavljen klobčič požarnih in 
betonskih zidov, kamer ter pasti. Lokacije so zastavlje- 
ne ugankarsko, če se jih lotiš tiholazniško. Ni pa ti tre- 
ba, saj lahko na vsaka vrata potrkaš z laserskim to- 
pom. A mestna oblast tedaj seveda ne bo gledala proč 
in v slogu GTAjev se bo višala stopnja alarma, ki bo 
sprožala prihode vse močnejših varnostnih enot. Sprva 
kilavih dronov, kasneje oklepljenih hodcev. 

Situacija gre rada po zlu zaradi neenoličnih poti var- 
nostnikov, ki terjajo hitro prilagoditev strategije. A 
hkrati se polomijam ni težko izogniti, ker je pamet so- 
vražnikov klavrna. Hitro namreč pozabijo, da si ravno- 
kar poklal pol hotela, in stišajo alarm. Druga slabost ig- 
re je, da vzdušje ne seže dosti dlje od imenitnega utripa 
mesta, saj je pripoved plitva, predvsem pa ne premore 
zapomnljivih likov. Če si jih želiš, raje igraj Shadowrun: 
Hong Kong. Avstralcem je zmanjkalo denarcev, saj so 
se morali odreči tudi porušljivi okolici in vožnji z avteki, 
kar je bilo v Syndicate Wars norišnica. Da se pa sheka- 
ti civiliste v možgane in jih imeti za vabe! 

Škoda za pomanjkljivosti, kajti Satellite Reign je po- 
gumno in dobro zastavljena igra, vredna 28 evrov na 
spletnih prodajalnah, saj v kolovratenju po mestu zlah- 
ka izginejo ducati ur. To in Shadowruni so fejst uvod v 
prihajajoči poljski Cyberpunk 2077! 
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Ahssault Android Cactu 


aktusi resda niso razboriti, ampak 
hej, saj nismo na Zemlji, temveč v 
časovno in prostorsko oddaljenem 
vesolju. Nekje tam daleč po lesketa- 
vem baržunu pluje križarka, na kateri se go- 
dijo čudne reči. Preiskovat jih gre animejsko 
velikoučna, do zob oborožena androidka, ki 
ugotovi, da so v železju ujete njene kolegice 
in da so se po plovilu razpasli jeznoriti stroji. 
Prve bo rešila, druge ugonobila in vse bo spet 
v redu. Če verjameš. 


Twin boob shooter 


Dobro, zgodba je po globini in širini čisto pri- 
merna žanru arkadnih streljačin, kamor se ta 
od zgoraj gledani dvopalični šuter umešča. A 
vendar je sledenje heroini in njenim pozneje 
osvobojenim tovarišicam simpatično. Dekle- 
ta, polovično odeta v pisane bojne oklepe, 
niso nemi kosi kovine, temveč jezičnice, ki 
sovragom in šefom pogosto najprej prebere- 
jo levite. Na splošno je igra gobčna in uživa v 
tem, da iz tvojih rešetalk naredi vsaj malo 
življenjske like, vsakega s svojim glasom, 
stasom, obrazom in gibi. 

Kot se za hiter, butajoč twin-stick shooter 
spodobi, ti ni treba gruntati, kaj storiti. Ugo- 
nobiti moraš slehernega sovraga, ki si drzne 
pojaviti v okolici, pri čemer uživaš za žanr zna- 
čilno svobodo ločenega premikanja in stre- 
ljanja v polnem krogu. Križarko, na kateri 
pristane tvoja prva devojka, tvorijo nizi loče- 
nih stopenj, do katerih nelinearno dostopaš 
na hologramskem zemljevidu. Razdeljene so 
na več predelov, ki se končajo s šefom in 
prehodom v naslednji sklop. Lepa poteza je, 
da ti nivojev ni treba opravljati v zakoličenem 
vrstnem redu. Pogoj za obisk glavarja je le, 
da si poprej končal vse običajne stopnje. 


Prijetna strelska bol 


Cactus se od žlahte tematsko ne loči prav 
dosti. Giblješ se po vizuelno nekoliko eno- 
ličnih kovinskih arenah, kamor naletavajo 
valovi sovragov. Ti segajo od štirinogih hod- 
cev prek bioshockovskih robotov do sinte- 
tičnih coprnikov, obstreljevalnih stolpičev in 
bioloških gravžarij, ki širijo roje nesnage. Med 
njimi ni kakih izvirnih biserov, a hkrati so ca- 
pini jasno razvidni in posedujejo številne, hi- 
tro prepoznavne lastnosti ter veščine. Ko vi- 
diš lebdečega rdečega maga, veš, da bo sle- 
dil laserski udar, in če plešeš preblizu big 
daddyja, tvegaš sunek s pestjo, ki te nemu- 
doma usmrti. 

A to ni katastrofa, saj Cactus ni zatežen. Cr- 
kuješ lahko v nedogled, dokler imaš na zalo- 
gi še kaj soka iz baterije. Ta sproti pojema in 
jo je treba občasno napolniti, dodatne varte 
pa si deležen, če pokončaš zadosti nasprot- 
nikov. Potemtakem moraš biti spreten, a nisi 
kaznovan za vsako hujšo napako in ti po 
smrti ni treba od začetka. To je v redu, saj so 
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nivoji dolgi. Rekel bi celo, da v splošnem kar 
nekoliko predolgi, saj se zna nadte spraviti 
na ducate valov kovinskih gmizavcev. Zaradi 
tega ume akcija malce razvodeneti, saj ne 
pozna pravega naraščanja, marveč je stalno 
na višku. 


Vsemirski substral 


A sem kljub temu igral in igral in še igral, do- 
kler me v prste ni zgrabil krč. To pa zato, ker 
Cactus vsebuje številne privlačne prvine iz 
glav novonastale avstralske hiše Witch Beam, 
ki so jo ustanovili industrijski izkušenci. V 
prvi vrsti so to zanimive, raznolike in pregib- 
ne arene, ki so daleč od statičnih ograd. Po- 
nekod se prestavljajo luknje, iz katerih lazijo 
nepridipravi, drugod se tla sproti tvorijo gle- 
de na premikanje androidke, kar je moč iz- 
koristiti v taktične namene, ali po tleh cikca- 
kajo smrtonosna polja. Nekateri nivoji te stis- 
nejo na malo področje, kjer se zgolj krčevito 
braniš, drugje spet vsevdilj hodiš naprej ali s 
pretikanjem stikal sprožaš statična orožja. 
Druga prepoznavna odlika špila so mogočni, 
razgibani šefi - bogomolkasta nesnaga, or- 
jaška ličinka, znorjeni velerobot, konkurenč- 
na androidka. Sleherni čemi v lastni areni in 
ima večstopenjsko črto z energijo, ki simboli- 
zira menjavo faze. Ta pomeni konkretno sp- 
remembo obnašanja, ko denimo robot ne sa- 
di več elektrifikacijskih palic, marveč se te 
loti neposredno. Občasno zna težavnost pri 
županih konkretno poskočiti in kakšna faza 
zna izpasti cenena. Toda na splošno je Cac- 
tus šefovska mojstrovinica, ki se zlahka po- 
stavi po robu številnim večjim naslovom. 
Preden obračunaš z vsemi kolovodji, traja 
par ur. Toda vic ni v tem, da igro končaš in 
odložiš, marveč v mojstrovanju in dodatni 
vsebini. Odlična ocena na danem nivoju po- 
meni konkretno drugačno igranje in študira- 
nje več pristopov. Med njimi je tudi raba al- 
ternativnih androidk. Teh je skupno osem in 
se krepko razlikujejo po primarnem in se- 
kundarnem orožju. Vsako od teh, naj gre za 
samovodene krogle ali sekularko, ima pred- 
nosti in pomanjkljivosti, na tebi pa je, da jih 
izkoristiš. Kako jih boš, je čisto odvisno ob 
tebe oziroma prijatelja v sodelovalnem mo- 
dusu za dva, kjer je karnaža še večja. Ali v 
vsak dan novi remiksani stopnji, dostavljeni 
prek spleta. Ali neskončnem modusu. Ali pri 
vedno prisotnem lovljenju rekordov. Vse to 
za borih 14 evrov v digitalni distribuciji! 


si omisli harem androidk, pa mu 
uidejo reševat vesolje, namesto da bi mu 
otirale kraljevski joystick. 


nonstop strelska akcija 
ka prizorišča 
samostojno poslušljiva glas- 


gib- 
odlični šefi 


ba v predolge stopnje Witeh Beam 


all of Duty je postal besedna zvezda, ki jo zelo pazljivo iz- 
rekaš v družbi, ako ti je kaj do ugleda. Če jo namreč 
uporabiš v preveč pozitivni obliki, ti tisti večer iznenada 
nihče noče več plačati piva, dekleta pa morajo nepriča- 
kovano na stranišče. Okej, šala, toda nekaj resnice je na tem. 
Založniški gigant Activision je uspel franšizo spremeniti iz 
odličnega niza streljank v ikono vsega, kar naj bi bilo narobe s 
sodobnim igričarstvom. Vsakoletno štancanje izvodov, ki avtor- 
jem ne dopusti, da bi se sceloma posvetili igri, zato dobivamo v 
Dutyjih kratke kampanje in komaj kaj spremenjeno večigralst- 
vo. Pa plitva igra v obliki adrenalinskih toboganov, ki se skoraj- 
da igra sama zase, pri čemer teroristi padajo kot pokošeni, 
medtem ko se tvoji kameradi derejo "HU-AH!!" in mahajo z 
ameriško zastavo. Vse to za napihnjeno ceno. In tako naprej. 
A marsikdo bo, če ga požokaš, priznal, da si katerega od Klicev 
prav rad požene za sprostitev. Mirne duše povem, da tudi sam. 
Jojmene in jejhata. Serija pač uspešno jaha kokičasto nav- 
dušenje nad modernimi oboroženimi silami, ki mu vladajo mo- 
nokromatski posnetki bombardiranj z Bližnjega vzhoda in podo- 
be specialcev v zaščitnih jopičih. Ko prideš iz službe in se utru- 
jen vržeš na kavč, gre 'igričarska krepost' lepo skozi okno. Ta- 
krat ne boš pognal Papers Please, marveč se na zaslonu pojavi 
mrkogled komandos in minigun zarezgeta, da se ti milo stori. A 
da sem plehek? Kušni me na rit. 


Krasni novi Blops 


Black Ops 3 je tretji v aktualni seriji Klicev studia Treyarch, si- 
cer pa dvanajsti veliki po vrsti. Spomnimo, da je razvoj naslo- 
vov v franšizi zdaj porazdeljen med tri hiše: Infinity Ward, ki je 
po Modern Wartfarih predlani zaštartal Ghosts; frišni Sledge- 
hammer, ki je lani pričel z Advanced Warfarom; in Treyarch. To 
pomeni, da imajo po novem avtorji za razvoj na voljo tri leta 
časa in ne le dveh kot poprej. V primeru Treyarcha je to zelo in- 
trigantno, saj so prav oni z Black Opsi v serijo prinesli največ 
pripovednega žmohta in zapomnljivih likov. (Z vsem spoštova- 
njem do Infinityjevega stotnika Prica). Blops 2 je imel denimo 
prvi vejitve dogajanja in misije, ki si jih dejansko mogel končati 
na več načinov! Tajna trojka tega žal ne premore, zato pa v 
saržerju pakira drugo zanimivo municijo. 


Prične se 2060., petintrideset let za predhodnico. Čudeži tehno- 
logije so v družbo namnožili robotske pomočnike, ki se udinjajo 
tako za kelnarjenje kot streljanje sovražnikov v obraz. Bojni av- 
tomati korakajo ob boku soldatov iz mesa in krvi, pri čemer ima 
marsikateri od slednjih v hrbtenjači vmesnik DNI (Direct Neural 
Interface) za neposredni priklop v mrežo. Podobno kot Neo v 
Matrici, ja. Na ta način lahko človeški bojevniki z mislimi uprav- 


Black Ops 3 je ... dirkačina! Hec. V znanem prvoosebnostrelskem skupku samotarske 
kampanje, večigralskega klanja in zombijskih naskokov najbolj navduši prva. In sicer za- 
radi navdušujoče rabe futuristične tehnologije ter borbe ramo ob kovinski rami z roboti. 


Uvodni zaslon večigralskih partij s specialisti spomni na Mobe in da misliti, da je izbira 
junakov ključna za izid. Vendar tega ne bi mogel reči, saj njihove veščine niso kritične. 


Ker ni brskalnika po strežnikih, si obsojen na iskalnik soigralcev, ki ekipe uravnoteža g 
tako, da elitnim borcem pripoji popolne telebane. Učno obdobje res ni enostavno. 
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Prizorišča so širša, da si štirje soborci niso v napoto. Prav to naj bi bilo preveč za 
X360 in PS3, ki kampanje nimata, zgolj multi in zombije. A igra tu ni dosti cenejša! 
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Konzervaste nasprotnike najprej sestavljajo običajni dvonožci, ki se jim pozneje pri- 
družijo mechi. A že v prvi obliki so nevarnejši od ljudi, ker izjemno natančno merijo. 
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S pitjem iz uročenega keliha se v zombijskem modusu za kratek čas preobraziš v lov- 
kasto nakazo. Vloge se naenkrat obrnejo in so trupla tista, ki bežijo pred elektrošoki. 


Y WEEVIL ATTACH Kljub specialistom ima prirejanje krepalic kvečjemu še pomembnejšo vlogo kot prej. 


V okolju gunsmith si lahko svojo dodobra prirediš in jo na koncu fletno pofarbaš. 
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ljajo mnogotere napadalne in obrambne sisteme, vgraje- 
ne v njihove motorno gnane oklepe. Nad sovraga v za- 
klonu recimo spustijo roj smrtonosnih eksplozivnih le- 


tečih žuželk, kot so tiste iz GI Joeja. Ali z magnetnim pul- 
zom odbijajo rakete in ročne granate. Najbolj smešno je 
pak izklapljanje robotov na daljavo ali prevzem njihove- 
ga nadzora, da postrelijo lastne zaveznike. Na kaj me je 
že to spomnilo ... (Syndicate, itak). 

Špil je prepreden z dilemami o meji med človekom in 
strojem ter bojaznijo, kaj se bo zgodilo, ko bomo umetno 
inteligenco tako izurili, da bo dobila lastne ideje o tem, 
katera življenjska vrsta je najprimernejša za planet Zem- 
ljo. A žal Treyarchu Black Opsa 3 v poglobljenosti sveta 
ne uspe pripeljati ob bok na primer Deus Exu, Falloutu 
ali kateri drugi ikonični igri, ki se ukvarja s pastmi na- 
predka. Univerzum je še vedno prvinsko v službi kulise 
za hitro strelsko akcijo. Kakor hitro se odvije kakšna 
scena, ki ti da misliti, si takoj pahnjen v boj na življenje 
in smrt. Tedaj je treba tiščati petelina, da krogle letijo, 
sebe pa k tlom, saj roboti ciljajo kot Debevec. 


Black mage 3 


Čeprav gre za isti svet kot v enici in dvojki, je tale Blops 
pripovedno znatno ločen od obeh predhodnikov. V na- 
sprotju z omenjenima, ki sta si delila veliko likov, v BO3 
spremljaš nove osebe. Neimenovani igralčev soldat je 
zopet pripadnik službe za tajne operacije - tistih nevarnih 
mož, ki po neuspelih nalogah čudežno izginejo, da ni tre- 
ba nikomur prevzeti odgovornosti zanje. Že v prvi misiji 
gredo stvari v neljubo smer in zbudiš se na operacijski 
mizi z rokami iz titanove zlitine ter žicami v glavi. A iz- 
kaže se, da je biti tosorten kibervojak prav imenitno. Za- 
mahneš z roko in sovragi izginejo v ognjenih zubljih. Tle- 
skneš s prsti in že te ne vidijo. Če si bolj robate narave, 
malo poskočiš in sledi potres. Blopsova slika biokiber- 
netične prihodnosti kaže vojščake z močmi nalik ma- 
gičnim in izkušnjo lahko še najbolj enačim z Destinyjevo. 
V tem se naslov zaznavno razlikuje glede na lanski Ad- 
vanced Warfare, kjer si sicer poziral kot supersoldat, a 
ne v tako fantazijski obliki. 

Nano-, električne, hekerske in vse ostale supermoči od- 
klepaš postopno in pred sleherno misijo jih izbereš se- 
dem. Potem pa gorje premaganim. Spričo električne 
obleke je moč teči po stenah in se zavihteti čez višje zi- 
dove, zato boj poleg obveznih stiskanja v zaklon ter mer- 
jenja v sovražne betice vključuje veliko poskakovanja, 
plezanja ter pošiljanja zlih sil znanosti v smer rdečih iko- 
nic. Te se ti kakopak samodejno naselijo v supervizir. 
Dodaten učinek na tok igre ima prilagojenost Blopsa 3 
sodelovalni igri v četvero! Prizorišča, od laboratorijev do 
baz in tovarn, so opazno širša. Napredovanje je še vedno 
linearno, toda nekaj scen je moč prečiti, ne da sploh imel 
pogled do svojih tovarišev. Prištej odsotnost OTE-sek- 
venc in ne pretirano število rešetanj s stolpiči, pa imaš 
Call of Duty, kjer moraš dejansko sam postoriti marsi- 
kaj. Sploh ker se ti zoperstavi kopica minišefov, ki jih 
tvoji silicijevi kameradi težko pospravijo sami. 

Pripoved se žal začne z bržkone najbolj klišejsko zasta- 
vljeno prigodo v celi igri, zato je treba malo potrpeti. Ko 
se kolesja zares poženejo, uzreš nezgrešljiv Treyarchov 
pečat. To pomeni spodobno in čisto odbito štorijo, ki 
ima povsem drugega negativca, kot sprva misliš. In pri 
kateri ti po prvem preigravanju ne bo jasno ama nič, ker 
je zastavljena v slogu Inceptiona. Več ne povem. Opozo- 
ril pa bom, da po preigranju odkleneš modus nightmare 
za vnovično prečenje. Ki ni običajni new game 4, marveč 
dodobra predelan tok dogajanja, ki postreže z novimi 
ovinki ter med sovrage zmeče zombije! To in kaki dve uri 
daljše trajanje od običajnega pomeni, da ima Blops 3 
daleč najdaljšo kampanjo Klicev doslej. 


Call of Destiny 


Magična narava visoke tehnologije se prenese v drugi, za mno- 
gokoga glavni del Call of Dutyjev: v klasični multiplayer. Tam 
pričneš z izbiranjem med devetimi 'specialisti'. Eno ženšče ima 
eksplozivni lok, drugi komandos se gre nazaj v času ... "Kuga 
dela Destiny v mojem Call of Dutyju?!" V bistvu ne dosti. Opre- 
mo bojevnika še vedno sestaviš iz dveh orožij, granat, perkov in 
scorestreakov, torej spiska bonusov in superorožij, ko udejanjiš 
zaporedje fragov. Na voljo imaš deset točk. Šele nato pride na 
vrsto izbira specialista, ki vpliva tako na igranje kot videz. Sle- 
herni premore eno samosvoje orožje in 'urok', ki jih drugod ne 
moreš dobiti. Namečkoma slehernega govori druga oseba in 
mu da s tem samosvojo karizmo. 

Avtorji so očitno skušali izrabiti famo Destinyja in Overwatcha 
oziroma nasploh novega buma streljank, ki so izdelane okrog 
poklicev. Obenem pa ne vreči v koš preizkušene Call of Dutyje- 
ve igre. Rezultat je, da je vse skupaj občutiš kot nekaj, kar je 
storjeno bolj na pol. Ker je posebna moč zgolj ena, se junaki ne 
razlikujejo toliko kot v prej omenjenih špilih in ne zahtevajo 
enake ravni ekipnega sodelovanja pri kombiniranju veščin. Po- 
vrhu je treba specialke napolniti, kar poteka počasi, če nisi ma- 
her in nizaš fragov kot za stavo, kar proces pospeši. Skratka, 
osnova multija je tudi v BO3 še vedno izrazito strelska in CoD ni 
kar naenkrat postal Dota. 

Kljub temu večigralstvo izpade v redu, bolje kot v Advanced 
Warfaru in Ghosts. Ne zaradi specialistov, marveč gladkejšega 
premikanja. To je z raketnimi skoki zelo blizu Titanfallovemu in 
popravi okorno poskakovanje iz AW. Le karte so preveč usmer- 
jene v eno ravnino in hecno je, da imajo one iz Warfara več ver- 
tikale. Soigralce ti išče samodej in spet je na voljo množica zna- 
nih načinov, od deathmatcha do zastavic. Treyarchovci se pri- 
dušajo, da partije gostijo namenski strežniki, ne igralec z naj- 
boljšo mašino. Kaj vem, lag je bil podobno tečen kot vselej. Žal 
po strežnikih ne moreš prosto brskati, marveč si obsojen na 
matchmaker. Lahko si le napraviš lastno igro za družbo. 


Sčurki znotraj in zunaj 

Pozabili niso niti na tretji in ikonični način studija Treyarch, 
zombije. To pot navzamemo podobo štirih kriminalcev izmišlje- 
nega mesta Morg City v slogu filmov noir. Prva in zazdaj edina 
stopnja Shadows of Evil je največje zombijsko okolje doslej, saj 
se domišljijsko mestece razprostira čez mnoga nadstropja, tem- 
ne podhode in zavita stopnišča. Lovecraftovski pridih še okrepi- 
jo občasno preobražanje v cthulujsko beštijo in onostranske 
zverine, ki jih kličeš z rituali. Ti šefovski izzivi dodobra poživijo 
klasično preživetveno rešetanje, kjer skuša četverica igralcev 
sodelovalno odstreliti glave čimveč zombijem, preden jih pre- 
plavijo. Hudo. Najboljši nagnusneži dozdaj. 

Black Ops 3 je pod črto dosti klasičen Call of Duty, a hkrati 
vsebinsko najbolj napolnjen do zdaj. Ima najdaljšo kampanjo in 
največji zombijski level v seriji, rešetanje na liniji je uživaško in 
specialisti dodajo vsaj kozmetično svežino ... Privrženci Klicev 
bodo imeli zvrhan pehar reči za početi. Na konzolah bo šlo brez 
ovir, dočim bodo oni na PCju deležni posebnega 'bonusa' v 
obliki večurnega optimiziranja grafičnih nastavitev, čakanja na 
obliže, ki bi popravili vrsto grafičnih hroščev, in krepitev strežni- 
kov, saj te blazno radi vržejo dol. Resno, tehnične težave na 
računalniku so opazne in optimizacija slaba. Kljub temu pa je to 
eden najboljših Dutyjev in dejansko ne najboljša izbira za temelj 
jamranja, kako so nove igre za en drek. 


si privijači modem v glavo in zna naenkrat čarati! 


daljša, vzdušnejša kampanja kot običajno 

tekoče, solidno večigralstvo v carska zombi 

stopnja v kibermagija je kul v slaba opti- 
miziranost x specialisti nimajo večjega učinka x prehitro be- 
ganje v kampanji Treyarch tivision 


Borba z robotskimi zavezniki je naravnost surrealistična. Če kaj, uspe špil na pripo- 
vedni ravni prikazati, kaj pomenijo vojske brezčutnih atomatov, ki ubogajo na ukaz. 
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Ja, tole je Christopher Meloni, ki ga poznaš vsaj iz serij Oz in Law 8 Order. V 
igralski zasedbi srečaš še Katee Sackhoff in druge. Svoje like zelo dobro govorijo. 
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Zombiji še vedno znajo usekati okrog kepe, da se stegneš. Ampak to pot te napada- 
jo še prikazni in takšne zelene gnusobe, ki na preizkušnjo postavijo vso druščino. 


17 " CuddlyBear 


Kakor za Borderlands velja, da igranje v več kampanjo v BO3 ponese više. Pomaga, 
če hkrati odbereš zahtevnejšo težavnost — na zadnji, realistic, te položi en zadetek! 
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temini vodnjaka se najbrž skrivata le hladna 
voda in orošeni kamen. A morebiti skozi vr- 
zel cepneš v drugo dimenzijo, naphano s so- 
vražniki in okoljskimi nevarnostmi. V tem 
primeru je priporočljivo, da si na noge pripneš po- 
sebno orožje, strelske škornje - gunboots. Z njimi 
boš v videzno osnovni, toda privlačni in napeti ne- 
odvisniški streljanki zaviral padanje pikslastega 
možiclja in ugonabljal tolovaje, vse dokler ne boš 
podlegel poškodbam ali dosegel dna. A četudi bo 
tisto prvo pogostejše, boš zaradi Downwella na 
stran najbrž postavil mnogo večje igre. 


Adijo, Cave Story 


Indie senzacija, ki je očarala številne igralce in kriti- 
ke, je japonski izdelek samotarskega modela z 
umetniškim imenom Moppin. Vendar v njem ne sre- 
čaš animejskih frizur in reševanja sveta. Pravzaprav 
bi bil špil stežka videti bolj zahodnjaško spectru- 
movski, saj manjkajo le barvni atributi, hreščanje iz 
speakerja in upočasnitve. Ali pa je to le vpliv mojih 
spominov in gre dejansko za estetiko Moppinovih 
domačih sistemov, kot je NES? Navsezadnje na to 
konzolo spomni domiselni chiptunasti soundtrack, 
ki mu izven špila prisluhneš na Bandcampu. Kdo bi 
vedel. Toda saj ni pomembno. Šteje to, da te zna 
vase, če nisi grafična flandra, posrkati zmes rešeta- 
nja, padanja, umiranja in izboljševanja. Izkustvo je 
resda ozko, saj ne počneš drugega, kot da strmo- 
glavljaš, skačeš in streljaš. Vendar je akcija izpiljena 
do bližine popolnosti. 

Tetrisovski vodnjak zaseda osrednjo tretjino zaslo- 
na, ostalo je namenjeno pokazateljem energije, 
nadgradenj in - to je bistveno - strelske moči za na- 
žigaške šolne. Iz teh krogle sicer pršijo kot usekane, 
vendar zaloga hitro poide. Obnovi se vselej, ko do- 
sežeš trdna tla, a tedaj si že pod naskokom kanaljic, 
ki prihajajo z vseh strani in si lastijo raznolike vzorce 
obnašanja. Netopirji se eratično spreletavajo in gro- 
zijo iznad glav, skeleti ti lučajo kosti, duhci se po- 
javljajo na neugodnih mestih, želvam je treba zaradi 


LDUWiWE 


oklepov pristati na glavah. Hitreje, kot se prebijaš 
nizdol, prej bo konec nivoja. Toda ob brzenju zgre- 
šiš počitkarske votline, kjer dobiš drugo orožje, in 
trgovine, kjer unovčiš zbrane rubine. 

Ako si obdržal življenjsko moč, si povečaš količino 
strelske energije, drugače si prisiljen v nakup srčka. 
Življenje imaš namreč le eno in ko njegovi delci po- 
idejo, je igre nepreklicno konec. To pa se ob vseh 
nevarnostih zgodi dokaj hitro. Če te ne fentajo sov- 
ražniki, se v to smer trudijo špice v tleh, bakle na zi- 
dovih in pojemajoč zrak v vodnatih globinah. Ko 
crkneš, ne greš k nadaljevalni točki ali na nazadnje 
doseženo stopnjo, temveč od samega začetka, oro- 
pan sleherne nadgradnje. Tako kupljenih kot tistih, 
ki ti jih špil ponudi med nivoji, med njimi namerilni- 
ka in goltanja pikčastih trupelc. 


Pozdrav Spelunkyju 


Čuje se težaško, a če poseduješ zadosti prstničnih 
spretnosti, te je Downwell sposoben prikovati v spi- 
ralo kratkih, udarnih nivojev. Tvoj stricelj je prijetno 
težak, nadzor je pikselno perfekten, igranje, ki niha 
med nadzorom ter kaosom, pa večplastno. Sam si 
izbereš, kako boš vodnjakal. Lahko vse staviš na 
čimhitrejšo dosego dna ... lahko se pazljivo prebijaš 
od ploščadi do ploščadi, čistiš nebodijihtreba, sko- 
pušniško grabiš dragulje in si bildaš lik ... lahko pa 
ubereš pot nizanja tlačenj in streljanj, kar botruje 
začasni okrepitvi in višjemu točkovnemu izkupičku. 
Ne glede na to, k čemu stremiš, te Downwell kar 
nekaj časa obdaruje z novostmi. Ko si večaš skup- 
no količino nabranih draguljev, odklepaš sveže zu- 
nanjosti, med katerimi sta virtualboyevska in game- 
boyevska, ter alternativne like. Nekateri imajo več 
energije, a manjšo izbiro nadgradenj, drugi so strel- 
sko močnejši, a so pohabljeni drugod. Tudi orožij 
na poti pobereš kar nekaj, vendar pri tem ne gre za 
nadgradnje, temveč za predrugačenja pristopa. La- 
ser je precizen in mogočen, a ima nizko zalogo 
energije, šotganka caruje od blizu, vendar nima do- 
meta, strojnica je efektivna le v ozkem snopu. 


IGROVJE 
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je za svet izgubljen. Najdeš ga v bližnjem 
vodnjaku, kjer si skuša izpraskati preživetje. 


imeniten tokokrog poskušanja in 

umiranja v domišljeno, večplastno 

streljanje v očarljiva estetika 
neusmiljenost Moppin / Devolver Digital 


Najbolj privlačno je, da se stopnje generirajo na- 
ključno. Prednastavljena je le okvirna tematika, kot 
sta voda in grobnica, ki se menja na vsakih nekaj 
podnivojev. S tem je sleherna izkušnja sveža in se 
igra zlepa ne izčrpa, programska koda pa skrbi, da 
imaš ob hitrih refleksih vselej dovolj podatkov. Če- 
prav je včasih gneča naokoli letečih pikslov krepka, 
skoraj nikdar ne boš crknil zato, ker bi nemočno pri- 
letel na kakšne smrtonosne osti. Vsaj ne, če si bil 
pameten in si v čižmah prihranil trohico soka ... 


Namesto dveh kav 


Enoigralski Downwell je skozinskoz hardcore neod- 
visnica, ki nima nedeljskega modusa in se ne trudi 
približati tistim, ki nimajo zadosti potrpljenja, časa 
ali spretnosti. A nepopustljivost je del njenega šar- 
ma, tako kot rudimentarna grafika in piskajoča mu- 
zika - ter domišljen cikel truda in umiranja, obupa 
in izpopolnitve, zamorjenosti in triumfa. Na Steamu 
si ga prilastiš za bore 3 evre, morebiti pa ti bo bolj 
sedla enako cenjena mobilniška inačica za iOS (an- 
droidna pride kmalu), ob kateri bodo postanki na 
sekretu nenadoma petkrat daljši. 
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Naročilnico in vse informacije najdeš na www.joker.si 


red kakimi tridesetimi leti, ko 
so carovale natupirane frizure 
in pajkice, sem kot pravi ame- 
riško-idrijski nindža zelo rad 
brskal po lokalnih videotekah, kjer sem 
na odmaknjenih policah zmerom našel 
kak akcijski dragulj. Tihoma sem se te- 
daj odkradel domov, vstavil VHS v pred- 
vajalnik in se zazrl v testosteronska pre- 


so za svetovni mir žrtvovali sleherno 
dlačico na prsih. Sovjeti, vietkongovci, 
teroristi, panksi, obiskovalci iz vesolja - 
sovragi demokracije in ameriškega na- 
čina življenja so furali težko svetobolje 
pod točo krogel, šviganjem nožičk in 
pnevmatičnim suvanjem karatejsko iz- 
vežbanega udovja Stallona, Schwarze- 
neggerja, Norrisa, Willisa, Van Damma, 
Lundgrena in tovarišev. Bržda sem videl 
vse, kar se je videti dalo, od Ramba, 
Commanda in Predatorja prek Die Har- 
da, Lethal Weapona in Robocopa do 
Bloodsporta, Rockyja, American Ninje, 
Missing in Action, Red Scorpiona ter 
stotinje drugih. Nakar sem o teh zdravo 
homoerotičnih herojih spisal velik čla- 
nek v Jokerju 229, ki je nedvomno od- 
meval vse tja do Ohrida. 

Od tedaj se je krajina akcijskih filmov 
močno spremenila. V modo so prišle zg- 
lancane stripovske izgruntavščine, v ka- 
terih sicer takisto nastopajo nabildanci, a 
gre zvečine za poženščena gobezdala 
brez testosteronskega žmohta, poltenega 
smradu in nabreklih ... osebnosti. Pa tudi 
videoigre niso več take kot nekoč - bolj 
so kompleksne, ambiciozne in lepe, nič 
več tako surove, grobe in primalne. Na 
obeh področjih torej pogrešamo erektil- 
no štimungo in veprski žmoht, ki sta šla 
pod rušo skupaj s Charlesom Bronso- 
nom, studijsko znamko Canon ter Ocean 
Softwarom. Na filmskem področju oboje 
obujajo projekti, kot sta Expendables in 
King Fury. Med špile pa je prav zdaj pri- 
spelo dvoje takih, ki sceloma rasteta iz 
humusa pravomoške filmske glorije VHSa 
in betamaxa. 


Stalnica vojaških akcijskih filmov osem- 
desetih je bilo izvažanje ameriške de- 
mokracije, iz česar se šali Broforce. Prav- 
zaprav je za to ludo streljanko, ki je po 
dolgi gestaciji naposled prišla iz early 
accessa, hec vse. Ko se s kockastim he- 
likopterjem spreletavaš po vročih točkah 
na zemeljski obli, ki predstavljajo izmiš- 
ljene države, te cigaro kadeči general 
obsipa z modrostmi, kot sta "Trakistan? 
Fuck Irakistan! Americanize them!" in 
"Your-kraine? More like OUR-kraine!" In 
kdo si ti, da bi mu ugovarjal? Nadnje! 
Dogajanje v Broforcu spremljaš v pogle- 
du od strani. V nedrjih staromodno koc- 
kaste grafike, ki spomni na 16-bitne sis- 
teme, se v slogu Metal Sluga, Green Be- 
reta in stotnije sličnih rešetalk premikaš 
z leve proti desne in masovno radiraš so- 
vražne sile. Tvoj lik je švigajoče hiter in 
mora za uspeh dosti plezati po lojtrah in 
skakati po ploščadih. Sliši se dokaj stan- 
dardno in v osnovi tudi je. Toda Broforce 
ima v hlamudračah niz presenečenj, za- 
radi katerih deluje sveže in unikatno. 
Najbolj kozmetično je hkrati najbolj udar- 
no: tvoji heroji so karikature akcijskih 
filmskih junakov iz osemdesetih, devet- 
desetih in novega milenija. Na seznamu 
tridesetih se znajdejo spikslani Švarci, 
Willis, Stallone in Lundgren, poročnica 
Ripley in Kurt Russell, pa enonoga baba 
iz Grindhousa, Neo iz Matrice in Nevesta 
iz Ubila bom Billa. Vsi so začinjeni z mu- 
tiranimi imeni - Snake Broskin, Indiana 
Brones, The Brominator in podobno. Tu- 
di tematika odprav je minulemu času 
primerna, saj najprej pacifiraš azijske, 
bližnjevzhodne in južnoameriške države, 
nakar se spopadeš s pravima invazijama 
na Zemljo, ki se spogledujeta s filmskimi 
in igričarskimi tematikami včerašnjika. 
To pomeni, da z obličja planeta ne brišeš 
samo soldatov, njihovih havbic in veli- 
kanskih krožnih žag, temveč se spopri- 
meš z bolj nadnaravnimi grožnjami. 
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! akcijskemu filmu osem- 
desetih v elektronsko in- 
teraktivni obliki. Sneti 
lahko zdaj tisto, kar je 
| nekoč gledal na svojem 
črnobelem teveju El Niš, 
praktično preizkusi na 
moderni igralni napravi. 


Zgoraj tipičen prizor: rušeča se okolica in zakurjeni sovražniki, jaz pa letim v BE 
prepad. Spodaj domislica na kraju nivoja, kjer moram časovno preživeti naskok. 
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Nekateri nivoji so polni vmesnih minišefov, ki pa se začno dodobra ponavljati. 


Isto velja za ogibanje tečnim okoljskim nevarnostim, kot so špice v tleh in stropih. 
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Po goli pikslasti podobi bi lahko Broforce domoval na amigi, vendar ga v sod- 
obnost potegne malodane docela uničljiva okolica. Tla bodo tu čisto izginila! 


No, kar Broforce najbolj definira, se skri- 
va pod zafrkantskim površjem, polnim 
vreščečih kvadratkastih osebic in oglate- 
ga brizganja krvi. Najprej je treba vedeti, 
da so smrti hitre in brutalne, saj ima tvoj 
junak eno samo točko energije. Zato mu 
pogibelno zavda vsaka krogla, brezdanja 
luknja, bližina eksplozije ali skala, ki mu 
cepne na glavo. Vendar ni nujno, da je 
nivoja s tem konec. Zelo verjetno je, da si 
v toku prodiranja na desno naletel na 
kletko z ujetim sotrpinom in ga osvobo- 
dil, s čimer si pridobil dodatno življenje. 
Pa ne le to: s tem si naletel na bistveno 
mehaniko Broforca, ki igri nenehno vdi- 
huje življenje. Ob dotiku ujetnika ti igra 
namreč samodejno zamenja lik z nak- 
ljučnim iz bazena odklenjenih (dobivaš 
jih prav z reševanjem zaprtežev). 
Dejstvo, da bojevnika ne moreš izbrati na 
lastno pest, se sliši neumno, a ravno ta 
nepredvidljivost skrbi za svežino. Liki se 
namreč krepko razlikujejo po oborožitvi, 
ki določa, kako je treba pristopati k si- 
tuacijam. Nekateri opletajo z meči, ki so 
od blizu mogočni in od daleč neefektivni, 
drugi mečejo silne, toda neprecizne bom- 
be in dinamit, tretji nažigajo hitro in švoh, 
četrti streljajo brutalno efektivno, a so pri 
tem v veliki nevarnosti, da razsujejo sami 
sebe. To pa zato, ker je Broforce pod 
enostavno fasado vseeno nekoliko na- 
prednejša igra s krepko uničljivo okolico. 
Ne samo, da je moč z udarci in streli pre- 
luknjati večino površin, kar povzroči ru- 
šenje zgornjih slojev, vsepovsod so žleht- 
no nameščeni kupi eksploziva. Vse to 
povzroči prave verižne reakcije, v katerih 
je spektakularno sposobno izginiti pol 
zaslona - in ti z njim. 

Tovrsten nepopisni kaos je največja 
prednost in pomanjkljivost Broforca. Po 
eni strani so nivoji nabito polni razturja in 
nepredvidljivih izidov, kar pripomore k 
režanju in zabavi. Še zlasti, če se pri 
enem računalniku ali po spletu zberejo 
do štirje kooperativci, saj si vsakih pet 
sekund deležen novega 9/11. Dovolj je, 
da eden neprevidno ustreli, in umre lah- 
ko vsa druščina. Še dobro, da so nivoji 
kratki, kvečjemu nekajminutni, in imajo 
vmesne nadzorne točke. Uničenje je po- 
sebej obilno proti koncu kampanje, ki 
obsega ducat in pol večdelnih misij z ne 
baš zahtevnimi in domiselnimi šefi na 
koncu. Izven tega imaš še možnost igra- 
nja številnih posamičnih stopenj, tako 
sam kot v družbi. Obenem pa to pomeni, 
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da naključnost narašča in da si ne smeš 
crkavanja niti najmanj gnati k srcu. Hudo 
velikokrat moraš nivoje ponavljati, da si 
zapomniš njihov ustroj, se ogneš kritič- 
nim točkam in si do cilja utreš idealno 
pot. In še tedaj se ti v množici bombaško 
samomorilskih trupelc, samodejno ruše- 
čih se tal, raketnih obstreljevanj ter dru- 
gih okoljskih neprilik urno zgodi kaj ne- 
predvidenega. 

Broforce je na površju sicer rešetalka, to- 
da ob vsem kobiličastem skakanju in 
množičnih pogibelih se marsikdaj zdi kot 
zloben otrok Contre, Super Meat Boya, 
Spelunkyja in Ricka Dangerousa. Tudi 
kampanja je proti koncu sila razpotegnje- 
na in naporna. Ne čudi se, če ga boš imel 
kljub vsej simpatičnosti in začetni priv- 
lačnosti kmalu dovolj in če se ti vložek 14 
evrov ne bo povsem povrnil. 79 


NGO FIESTA 


Na prvi pogled je Tango Fiesta (iz 'tango' 
kot izraza za sovražnika in 'fiesta' kot 
fešta, žur) videti kot inačica znanih Ikari 
Warriors, kjer si iz ptičje perspektive ho- 
dil proti gornjemu robu zaslona in reše- 
tal, kakor bi bila cena svinca ugodna kot 
strošek bencina v Kuvajtu. Vendar je špil 
malce drugačne sorte - po ustroju je po- 
doben Rambu II za ZX spectrum, saj se 
znajdeš na odprtih stopnjah, kjer moraš 
uničiti jasno označene cilje. Tega se lotiš, 
ko izbereš lik in njegovo oborožitev. Med 
slednjimi ni večjih presenečenj, naj gre 
za mitraljez, uzi, šotganko ali bombe - za 
prislužene solde jih kupuješ pri bleščeče 
arnoldovsko zvenečem prodajalcu. "ZI 
UZI NAJN MILIMITAH!" So pa zanimi- 
vejše osebe, kjer najdeš hrusta Johna 
Stronga, ki je kakor Švarci, Stallonu slič- 
nega Millerja in robocopovskega Bionic 
Copa. Razlikujejo se po zdravju, hitrosti, 
natančnosti in vzdržljivosti, dočim jim 
orožja dodeliš svobodno. No, roko na 
srce so razlike v praksi precej majhne in 
tudi igranje je zelo podobno. Povrhu ni- 
ma vsak lik svoje zgodbe, marveč se v 
vsaki misiji odvrti enaka, vnaprej določe- 
na. Te temeljijo na akcijskih filmih osem- 
desetih, kot sta Commando in Running 
Man, ter se iz njih v stripovskih sličicah in 
tekstu poniglavo zafrkavajo. A humor ni 
ne inteligenten, ne parodičen in kmalu 
sem vse skupaj raje preskočil ter se pos- 
vetil radiranju kanalj. 
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Zgoraj izredno neugodni in zoprni nivo, ki mu pri zgledovanju po Smash TVju 
nekako uspe odvreči sleherno zabavnost. Spodaj pa masaker — po celi večnosti. 
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Dotično je že spočetka dajalo bistveno manj zloščen vtis kot vsebinsko 
sorodni Broforce. Svoboda gibanja po nivojih je sicer pohvalna in res je, 
da se ustvarijo naključno, kar pripomore k svežini. Vendar so posamezne 
odprave, iz katerih je sestavljena krovna naloga, nanizane docela pre- 
močrtno in če ne opraviš prejšnje, ne moreš v naslednjo. To pa zna biti 
problem. Delno zato, ker težavnost nenadoma krepko poraste, na primer 
v arenah, kjer je več smrtonosnih tal kot podlage, kamor je moč varno 
stopiti. Delno pa zaradi razvlečenosti in dolgočasnosti strelskega udej- 
stvovanja. Namesto da bi sovragi crknili hitro in cmihajoče, kot se spo- 
dobi, so prave gobe za tvoje izstrelke. Z enim samim se ubadaš celo več- 
nost, zlasti z močnejšimi, ki po crkotu izpljunejo prvo pomoč in strelivo. 
Kaj šele s hordami, ki se nenehno pojavljajo od nikoder. Za nameček se 
cilji duhamorno ponavljajo (uniči to bajtico, sklati ta helikopter), premi- 
kanje pa je hecno plavajoče in neprecizno. 

Od take igre pričakujem, da bom spektakularno, poskočno in neusmilje- 
no ugonobljal diktatorsko soldatesko, ne da pet minut črevasto streljam 
tri sovrage in se kot na drsalkah ogibam počasnim metkom. Nakar na- 
mesto s tankom ali čim podobno vzdušnim obračunam z nekim vijo- 
ličnim sluzom, ki skače pod nebo. Res krneki in kolikor me je Broforce 
navdušil, me je Tango Fiesta razočaral, saj ni dober ne igralno, ne sme- 
šenjsko. Navzlic možnosti lokalnega ali spletnega sodelovalnega multija 
za do štiri osebke je 12 evrov na Steamu zanj bistveno preveč. Sploh za- 
to, ker se ga ob nedodelanostih, hroščih in amaterski podobi še krepko 
drži občutek early accessa, od koder je prispel. 30 
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Če se udejstvuješ skupinsko, je odstranjevanje kanalj hitrejše in igra nekoliko 


boljša. Vendar ostajajo druge težave, med drugim precejšnja kratkost kampanje. grem 
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za trenutek odloži kramp in zidarsko kelo ter s GTE-knofki usmer- 
ja nalivno pero Telltalovega štorijalnega odvrtka Minecrafta — Story Mode. 


inecraft, priljubljen kockasti na- 
ii videzni svet, ki ga igra staro in še 

posebej mlado, ne premore urad- 
ne fabule, ki bi igralca usmerjala po za- 
črtani poti. Gotovo gre velik del njegovega 
privlaka ravno na rovaš svobode. V njem 
lahko skoraj poljubno prerudariš hribovja 
ter soteske, nakar z zbranim materialom 
sezidaš monumentalen nebotičnik. V gra- 
diteljskem modusu nastajajo navdušujoča 
velemesta in vesoljske ladje, ki jih ponos- 
no pokažeš na spletu. V preživetvenem 
načinu nastale postojanke rabijo kot ob- 
ramba pred zombiji, skeletorji in drugimi 
gnusobami, ki ponoči pokukajo na plano. 
Naj bodo arhitekti ali robinzoni, igralci v 
Minecraftu si junaške zgodbe o snovanju 
zapletenih mehanizmov ali bežanju pred 
creeperji pišejo sami. 
Nakar v opisani peskovnik zatava studio 
Telltale s Štorijalnim modusom, ki bi ne 
mogel biti bolj drugačen od izvirnega Mine- 
crafta. To je pripovedna avantura, vpeta v 
začrtane tirnice, ki se sem ter tja razvejijo. 
Z ništrcem grajenja, vzorcem rokodelstva 
in obilico dialoga. Gre za toliko drugačno 
izkušnjo, da je treba čitavca opozoriti, kak- 
šnega špila ne sme pričakovati. Story Mo- 
de ni Minecraft, marveč je pustolovščina z 
videznim slogom Minecrafta. Hkrati pa tudi 
ni The Walking Dead z oglatimi kurami, 
ker je zelo očitno napravljena za otročad. 


PODOEH PHH- 
UEGH KOTH 


Telltale so za glavnega junaka Jesseja, ki 
ga je moč igrati v obeh spolih, vzeli tipič- 
nega mladega navdušenca nad Minecraf- 
tom. Na drevesu si je zgradil lično hišico, 
kjer se ponoči z udomačenim kockastim 
pujsom Reubenom trepetajoč skriva pred 
beštijami in sanjari o tem, da bi postal slo- 
vit bojevnik. Tak, kakršen je Gabriel, član 
legendarnega Reda kamna. Da bi vzornika 
spoznal na vsakoletni in-game konvenciji 
Endercon, mora zmagati na graditeljskem 
tekmovanju, pri čemer mu pomagata de- 
belušni Axel in piflarska frača Olivia. A ne 
le, da mu ne uspe zmagati, marveč neki 
zlobnež nad Endercon spusti megapošast- 
ka Witherja. Presneti grobijan. Ga bomo že 
naučili kozjih molitvic, četudi oglatih. 

Story Mode je videzno povsem minecraf- 
tovski, s kockasto okolico, oglatimi glava- 
mi in štirikotno vodo. V sebi skriva čuda 
podrobnosti za tiste, ki ta svet poznajo, od 
boksanja dreves do rabe rdečega peska. 
To je naslov za veterane, saj novincu dia- 
manti ne bodo pomenili toliko kot znalcu. 
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OTEJi pri boju, sečnji ali gradnji nikoli ne vsebujejo več kot dveh tipk. Te 
sekvence so namenjene bolj vzdušnemu prikazu sveta kot odločitvam. 


Po drugi plati pa je svobode zelo malo. Igro 
sestavljajo scene kot v pustolovščinah, po 
katerih se pomikaš, motriš okolico in po- 
bereš kak predmet. Te je včasih moč ses- 
taviti na rokodelski mizi in z nastalo stvar- 
jo postoriti postransko zadevo kot v slični 
predhodnici Wolf Among Us. Z mečem je 
treba tudi kresniti zombije po betici, ven- 
dar je boj zelo preprost. Občasna gradnja 
in krampanje se odvijata zgolj skozi OTE- 
sekvence, kjer stiskaš gumbe v skladu z 
navodili na zaslonu. Nak, srce Story Moda 
je govoričenje z drugimi liki v dialogih z 
vrsto časovno omejenih izbir, ki včasih bi- 
stveno vejijo pripoved. V sodelovanje lah- 
ko prepričaš stranske like, ki te odpeljejo 
na čisto samosvoje lokacije, kot je recimo 
mesto podležev (grieferjev). 

ZIU ZMU 

V govorancah in zgodbi je najbolj opazna 
usmerjenost k mlajši populaciji, saj jezik ni 
sočen, dileme pa so preproste, da deset- 
letnikom ne bi razgnalo betice. To ni čust- 
veni tobogan kot The Walking Dead ali ta- 
rantinovski vrtiljak kot Tales from the Bor- 
derlands. Prične se počasi in razprostre 
spisek dokaj klišejskih likov, kot bi gledal 
mladinsko teve serijo. Tu so piflarji in 
težaki, ki nadlegujejo ostale, ker jim je oče 
namenjal premalo pozornosti (ampak te 
razlage seveda ni notri). Rezultati odločitev 
imajo nemalokrat vzgojno noto: četudi 
imaš na voljo osoren odziv, te igra rada 
pouči, da kaže biti razumevajoč in strpen 
tudi do tistih, ki si tega na prvi pogled ne 
zaslužijo. Ah, zlata leta dušebrižniških ot- 
roških risank. 

Posledično Minecraft Story Mode ni avto- 
matsko primeren za ljubitelje poprejšnjih 
Telltalovih odraslejših naslovov. Stavi na 
mladinsko pustolovščino v slogu Petih pri- 
jateljev in kdor zahteva Game of Thrones, 
bo razočaran. To je špil za njegovega mul- 
ca, ne zanj. Tu se odreže v redu, četudi po 
zgolj dveh epizodah težko sodim o daljno- 
sežnosti odločitev. Po eni plati je moč po- 
membne osebe nepovratno ugonobiti, po 
drugi pa se dialogi med preživelimi ne ra- 
zlikujejo toliko, kot bi si želel. Najbolj pa 
bode kratkotrajna in površno napravljena 
druga epizoda, ki se ji pozna, da so jo izda- 
li že dva tedna za prvo. Zgolj poldruga ura 
igre s slabšim tempom od običajnega ni 
dobra popotnica za naprej. 

V tem trenutku se ti splača MSM nabaviti 
za navdušenega froca, ki bo moral kar ob- 
vladati angleško, sicer mu bo treba preva- 
jati. Drugače pa s 23 evri raje počakaj, da 
vidimo, kako se bo reč razpletla. 
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želi na mizi večji pašnik za miš, zato si omisli shujšane tipkovnice 
brez numeričnih tipk z nazivom tenkeyless, ki so se razširile po trgu. Z vitko 
eleganco ga prepričajo, da niso le mimobežna modna obskurnost. 


o so se pred tremi leti na igralske tip- 

kovnice razteple mehanske tipke in nji- 

hova ozadna osvetlitev, smo obeležili 

enega večjih premikov v kvaliteti dela z 

računalnikom za špilavce. Zdaj se obeta 
še ena bistvena sprememba v ustroju z vidnimi po- 
sledicami za gamerje, kajti večina znanih firm za 
periferijo je v trgovine poslala obtesane izvedenke 
brez numeričnega odseka. Onega grozda knofov 
se je skozi čas navzelo ime 'tenkey', čeprav jih je 
sedemnajst. Inačice brez so posledično 'tenkey- 
less' ali s kratico TKL. Ker jih je zaradi manjših di- 
menzij laže prenašati v torbah na LANe, jih med 
igrarsko srenjo ponekod označujejo tudi kot 'tour- 
nament editions.' Pogledali smo si četverico od 
Ozona, Razerja, Logitecha in Dasa, omenil pa bom 
tudi Roccatovo, opisano v prejšnji številki. 


TKL-naprave dejansko odvržejo le diagonalne 
smernike, medtem ko so vsi ostali ukazi že prisot- 
ni drugje. Zato niso bistveno okrnjene, predvsem 

pa z njimi tipkaš enako hitro, če ne celo hitreje. 


Od 60 do 100 procentov 


TKL-izvedenke seveda niso novost. Čeprav je pol- 
na, 104-gumbna tipkovnica obveljala za osnovo, je 
bilo tako v prvi vrsti zaradi njene profesionalne ra- 
be. Računala za dom v osemdesetih, od ZX spectru- 
ma do commodorja 64 in IBM PC juniorja, so imela 
manjše inačice. Takrat so TKL-sortam pravili 75%- 
ali 80%-tipkovnice. Razen njih obstaja še manjša 
sorta, 60%-tastature, ki so tudi brez smernih in na- 
vigacijskih tipk ter funkcijskih ob zgornjem robu. Ta 
format so za svojega vzeli hekerji, čeprav velja po- 
udarek, da se hekerske tipkovnice od običajnih lo- 
čijo še po mnogoterih vgrajenih funkcijskih kombi- 
nacijah. Z njimi lahko klamfajo, ko jim kiberpolicija 
diha za ovratnik. A TKL-izdelki se med igralci v pre- 
teklosti niso razširili. Predvsem zaradi dejstva, da so 
v prvem valu produktov firme skušale nanje zbasati 
grmado vseh mogočih knofov za zaporedja (makre) 
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Če igra sama nikakor ne omogoča prerazporejanja 

ukazov z manjkajočih pritiskal, si je treba pomagati 

z zunanjim programjem. Igrarske TKLke večinoma 
to znajo kar z lastnim softverom, toda ne vse. 


in večpredstavnost, LCD-zaslončke in stojala za 
enerdži drinke ter lončnice. Asketske tipkovnice so 
postale vrednota šele zadnje čase, z dvigom ešpor- 
ta, ko so Azijci proizvajalcem dali vedeti, da so do- 
datne tipke nepotrebne. 

Numerični odsek je posledica rosne dobe računal- 
ništva, ko so uporabniki službeno vnašali nemo- 
goča številčna zaporedja ali delali na blagajnah. De- 
vet desetin ljudi danes tistega dela niti povoha ne in 
se na njem nabira prah. Zato so ga v mnogih pre- 
nosnikih že odstranili, zdaj pa se ta težnja končno 
spet seli še na igričarjevo mizo. Na tako dobljenem 
prostoru se lahko razkomoti miška, kar je zaznavna 
sprememba na bolje v ergonomiji dela. Več je pros- 
tora za suvanje z glodalcem in na primer natančnej- 
šo igro pri nižji mišji ločljivosti, kar je domena ig- 
ralcev Guaka. Tastaturo imaš lahko postavljeno bolj 
proti sredini mize. Podloge za miš ne scufaš ob robu, 
ko vanjo nenehno butaš s tipkuljo. 


% AXUO UOCOC CECE CE 


strike battle 


Obstajajo kajpada izjeme. Kot prvo bodo dobrote 
najbolj občutili desničarji, levičarji manj, ker so itak 
imeli odvečen numerični del na odmaknjenem kon- 
cu ali so ga celo uporabljali za premikanje namesto 
WASD. Predvsem pa imamo nekaj vrst iger, kjer 
moraš kljub vsemu škljocati na desni. Na primer si- 
mulacije, posebno če jih igraš brez joysticka ali vo- 
lana. Med vojaščinami denimo izstopa serija Arma. 
Ne gre mimo omembe roguelikov oziroma nasploh 
špilov z diagonalnim gibanjem, za katerega si mo- 
raš na TKL-napravi nastaviti druge gumbe, manj 
elegantne od pravokotno razporejenih numeričnih. 
Pri odločitvi za nakup takega izdelka moraš preuda- 
riti, kaj običajno počneš. Oziroma poglej, kako pra- 
šen je tenkey del na tvoji tastaturi. Če je nagravžno 
svinjski, se od njega zlahka posloviš. 


OZONE STRIKE BATTLE 


Smisel TKL-naprave je majhnost in nobena od pri- 
sotnih tega ne izpričuje tako kot strike battle. Po di- 
menzijah meri namreč natanko toliko kot del s tip- 
kami - ima torej popoln ništrc ohišne obrobe. Zato 
se na njej prah težje nabira, ker ga je enostavno 
stresti ven. Po drugi plati je treba paziti pri pre- 
našanju, ker so robne tipke zaradi izpostavljenosti 
ranljivejše. Zgornja stran ohišja je iz aluminija, kar 
da striku kljub majhnosti občutek trdnosti, saj ni- 
sem opazil upogibanja. Na voljo so uveljavljene me- 
hanske tipke v štirih Cherryjevih formatih: brown, 
blue, red in black, torej od superklikotavih do tihih. 
Osvetljava je rdeča, kabel pleten. 

Pisarjenje in špilanje s tole napravico je naravnost 
imenitno. Najbliže je onim okleščenim hekerskim 
čudom, kar lahko dobiš v okviru igralskih izdelkov. 
Zaradi kompaktnosti jo lahko postaviš, kamor ho- 
češ, luštno rdeče žari in Cherryjeve tipke niso za- 
man standard. Želel bi si le še naslona za dlani, a 
gre razumeti, da je bil žrtev želje po čimmanjšem 


Ozone 


Ole 


STRIKE ua 


Razer 
blackwidow 


180 € 


formatu, zato si pač kupiš dodatnega. Takisto na 
ohišju ni vtičev USB. Makre so snovalci stlačili v 
šest navigacijskih knofov nad puščicami in jih skozi 
enostavni softver zapišeš v pet profilov v napravi. 
Medijski ukazi so dosegljivi s funkcijsko tipko. Po- 
sebno luštna plat strike battla je cena, saj košta le 
dobrih 90 evrov in je daleč najcenejša na spisku. 


RAZER BLACKWIDOW 
TOURNAMENT GHROMA 


Razerka nima turnirskosti zgolj v imenu, marveč je 
dejansko namenjena prenašanju. Dobiš jo spakira- 
no v lično priloženo torbico, da gre lahko s teboj na 
LAN-zabave. Tam jo ponosno zadegaš na mizo in 
ob vklopu zasije kot božično drevesce, saj ima pol- 
no mavrično osvetlitev, nastavljivo tipko za tipko. 
Kot se za Razer spodobi, je moč slehernemu priti- 
skalu spremeniti namembnost. To je pri TKL-na- 
pravah, ki običajno nimajo dodatnih gumbov, po- 
membno, če se hočeš na vsak način igrati z makri 
ali moraš nadomestiti manko odrezanih numeričnih 
ukazov. Razerjev programski vmesnik synapse II je 
veliko preglednejši kot nekoč in manj tečnari z vpi- 
sovanjem na linijo. Podatke spravlja v oblak. 

Podjetje je lani Cherryjeve mehanizme zamenjalo z 
lastnimi pod znamko Razer green za klikotave in 
brown za tihe knofe. Omisliš si lahko obe sorti, pri 
čemer ima tipkulja s tihimi ime stealth. V resnici gre 
za prepakiran patent kitajskega proizvajalca Kaihua 
pod znamko Kailh. Po kvaliteti dela se v ničemer ne 
razlikujejo od cherryev, zato je po turnirski črni vdo- 
vi užitek tipkati. Kot Ozonka nima naslona za dlani 
in tudi ne izhodov za USB ali zvok. Največji zadržek 
je cena, kajti 180 evrov koštajo naphane polne tip- 
kovnice in lahko bi bila vsaj malo cenejša. Razer pls. 


Logitech 
G410 


LOGITEGH G410 
ATLAS SPECTRUM 


Logijeva TKLka skuša izstopati po štrlečem ohišju, 
ki nima praktične uporabnosti. Mar bi šli malo dlje 
in tja vrgli podpalčne gumbe. Ali nemara napravili 
ročaj za nošnjo. Ohišje se je kanček upogibalo in mi 
ni dalo občutka trdnosti, zato je ne bi preveč preme- 
taval. Snovalci so se bolj potrudili z osvetljavo, kajti 
G410 pozna poln barvni spekter za sleherno tipko 
plus morje učinkov za povzročanje epilepsije. Po 
drugi plati ne moreš prirejati namembnosti tipk! Lo- 
gi je makre običajno odlagal na dodatne knofe, ki 
jih G410 nima, zato bi morali sprostiti prilagajanje 
ostalih pritiskal. 

Tudi Švicarji so se lani odrekli Cherryju in pričeli 
vgrajevati stikala znamke Romer-G. Njihova odlika 
je votla sredica, zato ledice osvetljujejo sredino tipke 
in ne roba kot drugod. Po občutku spomnijo na Che- 
rryjeve browne z blagim povratnim odzivom, a imajo 
za četrtino krajši hod, kar firma oglašuje kot 25 % 
višjo hitrost. Bizaren marketing. Krajših pritiskov se 
moraš privaditi, sicer pa je učinek pri tipkanju in ig- 
rah zelo podoben. Kapice tipk so na srečo klasične 
in ne čudno oglate kot na G910! Drugih pritiklin, kot 
so izhodi, atlas spectrum nima. Razen če sem šteješ 
plastično stojalo za smartphone, kamor ti programje 
meče uporabne podatke in ni vezano na tipkovnico. 
G410 je nekam bled izdelek in Švicarji bi se morali 
bolj potruditi, posebej pri nastavljivosti. Predvsem 
pa zanj ne zahtevati 170 evrov! Dodam desetaka in 
imam precej boljšo črno vdovo. Obstaja tudi frišnej- 
ša, rahlo okrnjena inačica G310 atlas dawn z eno- 
barvno modro osvetlitvijo in malce nižjo ceno. A še 
ni jasno, kdaj pride k nam. Predvsem pa ima tiste 
ogabne oglate tipke kot G910, groza. 


ma" 


DODATEN ZASLON 


Logitech je pred leti v tipkovnice za igranje rad 
vgrajeval LCD-zaslončke, celo barvne. Prvinsko 
so bili namenjeni spremljanju delovanja računal- 
nika in vmesniških elementov v igrah, na primer 
seznama statistik. A prijem se ni ohranil, saj je 
bila podpora klavrna, tipkovnice pa precenjene. 
Zdaj so to nepotrebnost nadomestili zasloni te- 
lefonov. Programje tako sporoča vrtljaje ventila- 
torjev ali spisek opreme iz WoWa na ekran ploš- 
čice. Za to v bistvu sploh ne potrebuješ fizičnega 
izdelka od proizvajalca, marveč softver zastonj 
snameš z neta, na enem koncu za PC, na dru- 
gem za Android ali iOS. Roccatov je Power Grid, 
pri Logiju potegneš Gaming Software in greš v 
zavihek Arx Control. Funkcionalnost je še vedno 
bolj mimogredna in ne nekaj, kar bi moral imeti. 
V Battlefieldih in Counter-Striku si lahko na fon 
preneseš ikonice za sporazumevanje, v Elder 
Serolls Online ukaze za emote, v Cities Skylines 
nadzor hitrosti časa ... S Power Gridom dobiš 
tudi zasilen trackpad. A čemu bi za inventar, 
zemljevid ali obratomer pogledoval nek sekun- 
darni monitorček? Kaj šele med napeto igro gra- 
bil po telefonu za stiskanje ukazov? Zaenkrat je 
vse skupaj prilično nekoristno, toda firme idejo 
razvijajo in morda se v prihodnje to popravi. 


170 € 
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Das keyboard 


DAS KEYBOARD 4C 
ULTIMATE COMPACT 


Das Keyboard sicer zveni nemško, vendar gre za 
znamko teksaškega podjetja Metadot. Z njo želijo 
ustvariti pridih nemške odličnosti in v praksi jim to 
uspeva, saj 'dasi' veljajo za mercedese med tipkov- 
nicami. 4C ultimate compact to izraža s težkim, alu- 
minijastim zgornjim delom ohišja, ki je namečkoma 
precej široko, zato gre kljub TKL-dizajnu za zajet- 
nejšo napravo od ostalih. V izboklini na levi strani 
sta dva izhoda USB 2.0. Elitizem je še očitnejši po- 
tem, ko vidiš, da nima zapisov na tipkah. Nobene- 
ga. Nič. To pomeni, da jih moraš poznati na pamet! 
Ultimativna tipkovnica za tistega, ki noče, da mu 
kdo drug tipka po njej ... ker večina ne bo mogla. 
No, obstaja tudi inačica professional z napisi. 


4C 
143 € 


Metadot je takisto obrnil hrbet Cherryju in v 4C 
vgrajuje 'generična' stikala Greetech v modri in rja- 
vi izvedbi, torej takšne z glasnim in pa tišjim klikom. 
Po delovanju so enaka modrim in rjavim cherryjem, 
vendarle pa je gibanje po občutku bolj hrapavo in 
malce skazi snobovsko naravo izdelka. Firma tasta- 
turo oglašuje tudi kot izdelek za igralce, vendar se s 
tem ne morem strinjati. Kot prvo, nima ozadne os- 
vetlitve. Prav tako ne pozna programja za nastavlja- 
nje pritiskal. Vse (ne) to za 143 evrov. Nak, tale das 
je sicer fajn simbol za zadrte snobovske strojepiske, 
ki iz glave vedo, na katerem knofu je poševnica. 
Igralci pa ga lahko mirne duše preskočijo. 


ROCCAT RYOS TKL PRO 


Roccatovi prirezanki sem se obširno posvetil v šte- 
vilki 267, zato tule hiter povzetek. Največja odlika v 
primeri s tekmeci je ogromen naslon za dlani, ki ga 
pri TKLih redko srečaš. Povrhu vsega so vanj vdela- 
ni trije podpalčni makro gumbi. Tipke so Cherryje- 
ve v klasičnih štirih možnih barvah in jim je moč 
spreminjati namembnost. Osvetlitev je enobarvna 
modra, dočim drugih pritiklin naprava nima. Podpi- 
ra jo Roccatovo programje z vrsto zanimivih funkcij, 


kot sta dvigalka za podvojevanje števila možnih 
ukazov in talk za sporazumevanje z Roccatovimi 
mišmi. Močan in prijeten izdelek. S ceno 180 evrov 
je drag, toda primerljiv z opisano Razerko, s katero 
sta si odlična tekmeca. 


O češnjah in soldih 

Čemu podjetja bežijo od Cherryjevih stikal, če so 
dokazano odlična? To gre predvsem na račun poli- 
tike firme, ne kvalitete knofov. Ne dohajajo namreč 
povpraševanja in proizvajalcem tipkovnic je bilo za- 
mud dovolj. Posnemovalci so povrhu vsega običaj- 
no tudi cenejši. Po novem je zato treba biti pri izbiri 
tipkovnice pazljivejši, ker se za rjavim ali modrim 
mehanizmom ne skriva nujno več tisto kot nekoč. 
Gumbi Kailh so se dokazali kot dobre kopije češnje- 
vih, Greetechi malo manj. 


Druga opazka se tiče trženja TKL-tipkulj. Kljub ma- 
njšim dimenzijam in posledično nižjim stroškom 
proizvodnje jih veliko proizvajalcev rado predstavi 
kot premijski izdelek in jim nalimajo podobne cene 
kot velikim, celo ob prehodu na cenejša stikala! Res 
škoda. Izjema je Ozone, ki ima že tako poceni tasta- 
ture. Njihov strike battle je odlična in poceni asket- 
ska tipkovnica, za katero menim, da zmaga. Če po- 
trebuješ vdelan naslon za dlani in kopico dodatnih 
funkcij, vzemi ryos TKL pro. Če poziraš po LAN-za- 
bavah in na vsak način hočeš mavrično osvetljavo, 
pa je zate kot nalašč blackwidow tournament chro- 
ma. Vse tri je užitek imeti na mizi. 


BHRH BREG RRGB 
HIHIRIHIHIDIHIHIKIHI 
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Osvetlitev v polnem barvnem spektru je danes 


MOBILNI PAKET 
NEOMEJENI C 


PRIHRANIM S PAKETOM 
NEOMEJENI C 


Izbral sem paket Neomejeni C, ki 
vsebuje neomejeno količino minut 
pogovorov v vsa slovenska omrežja 
in sporočil SMS/MMS ter 3 GB 
prenosa podatkov. Všeč mi je, 

da grem lahko s tem paketom 
brezskrbno v tujino, saj za uporabo 
mobilnih storitev v državah 
območja EU doplačam po porabi, 
a ne več kot 2,90 EUR na dan. 
Prihranim tudi pri mesečni 
naročnini. Ker sem hkrati izbral 
paket TopTrio B, je moja mesečna 
naročnina paketa Neomejeni C 
znižana z 29,95 na 23,95 EUR. 


SVET NAPOVEDNIKOV 


Ker imam paket Toptrio B, lahko 
spremljam več kot 145 TV-programov. 
Ko mi zmanjka idej, kaj gledati, na 
SiOL TV obiščem Svet napovednikov 
na programskem mestu 20, kjer si 
lahko ogledam napovednike za filme 
v različnih videotekah in programskih 
opcijah. 


SPREMLJAM LIGO ABA 


Sem velik ljubitelj košarke, zato sem 
še posebej zadovoljen, da bom 
lahko letošnjo in prihodnjo sezono 
na programskem mestu 518 na 
SiOL TV ekskluzivno spremljal vse 
tekme slovenskih klubov v ligi ABA, 
poleg tega pa v vsakem krogu vsaj 
še eno dodatno tekmo. 


TelekomsSlovenije 


Telekom Slovenije, d.d., Ljubljana 


Roccat ryos 
TKL pro 


180 € 


Cene so v EUR z DDV. Za več informacij o storitvah Telekoma 
Slovenije obiščite Telekomov center, pooblaščeno prodajno 

mesto, www.telekom.si ali pokličite brezplačni številki 

041 700 700 [za uporabnike storitev Mobitel) ali OBO 8000. 


moč nastavljati tipko za tipko in vzorce vezati na 
zagon iger. Tako imaš na primer v streljankah po- 
farban WASD, v MMOJih pa bližnjice z uroki. 
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iPhone 6,5 


Jablana je obrodila najbolj naglo pokupljeni telefon v 
zgodovini. LordFebo, ki pozna pljus in minuse vseh tabo- 
rov, s kazalcem na zaslonu preveri, počemu taka galama. 


se splača kupiti 68?," me pobara človek in 

v roki pomenljivo težka svojo šestico. Ste- 

reotipen primer appostola, torej: pozer, ki 

mora svetiti po okolici z najnovejšim znak- 
cem jabučka. Odgovor je sicer "Ne, se ne, saj ne bo 
nihče vedel, da imaš tanovega. Kljub trdnejši zlitini 
zato čakaj na 7." A moje mnenje je verniku vredno 
toliko kot polnilnik za nokio 5110. In takih ni malo, 
saj vsak rod iphona podre hitrostnoprodajni rekord 
preteklega, pri čemer so to itak najbolje prodajani 
mobiteli sploh. Modela 5S se je v prvem vikendu po- 
tržilo 9 milijonov, šestica je kvoto zaokrožila, med- 
tem ko je 6S v treh dneh olastninilo kar trinajst mili- 
jonov Zemljanov. (Samsung S6: šest milijonov v me- 
secu dni.) Tole pišem zatorej vprid splošni razgleda- 
nosti manj posvečenih. Ter zato, ker ima fon svežo 
tehnologijo ... 


Ekran na tiščanje 


6S je vnovič na razpolago v dveh velikostnih izveden- 
kah: 4,7-palčnež je za navadneže in 5,5 za tiste, ki 
čislajo večji displej. Dasi v resnici ne deluje kot debel 
gigant, je iphone 6S plus večji in četrt težji od konku- 
renčnega edga S6 plus. Zaslonska tehnologija ostajajo 
tekoči kristali, dočim se telefona ločita v mreži: 1080 x 
1920 in 1334 x 750. Razlikujeta se še po koristni me- 
hanski stabilizaciji filmanja, ki jo ima nerazumljivo le 
večjež. Po novem zajemata z 12 milijoni pikslov, kar je 
prvi dvig megapičičnosti od 4S (2011). Oba novinca 
žene 64-bitna čipovna rešitev A9 z 1,8-gigaherčno 
dvojedrno centralno enoto in dvema giga pomnilnika 
DDR4. Specifikacije se ob boku tekmecev čujejo niz- 
ke, toda prikaz in fotografije so vrhunske, v primerlji- 
vih meritvah pa je iphone često celo hitrejši. Zato ab- 
straktnih strojnih alinej Apple sploh ne navaja in raje 
pove, da 6S deluje tja do 90 % hitreje od lanskoletni- 
ka. 3DMark denimo doseže pol boljši rezultat. 
Osrednja noviteta letošnjega rodu je 3D-dotični zas- 
lon. Dodaten sloj tipal zdaj občuti moč prstenja, zato 
imajo pritiski (zaenkrat) dvoje možnosti. Navaden klik 
po starem odpira vsebine in programe, dočim krep- 
kejši za časa držanja prsta pokaže privju fotke, maila 
ali strani oziroma hitre možnosti. Četudi delovanja ne 
gre zanikati, vmesniški element nima takojšnje zapo- 
padljivosti. A ker lahko v teh predoglednih okencih ur- 
no sprožiš določena dejanja, za katera drugače nucaš 
kakšno potezo več, sčasoma pogruntaš uporabnost. 
Res pa je tudi, da bi sličen učinek 'desnega klika' ozi- 
roma drugotnega pritiska lahko že prej dosegli s traja- 
njem držanja, ne z jakostjo, kar je zvečine neizko- 
riščeno. Zaenkrat je podpora 3D Touchu izven sistem- 
skih nucnikov uborna. Toda tehnologija globokega 
grla, no, dotika bo postala slej ko prej privzeta, saj so 
jo napovedali tudi drugi proizvajalci, začenši s Hua- 
weijem. Bolj kot v osnovnih funkcijah bo prišla do izra- 
za v špilih in risalnih programih. 


Poleg 4K-filmčkov in izredno upočasnjenega sne- 
manja (720p / 240) so pridobitev zajemalnega 
dela tako imenovane žive fotke. Fon ob vsaki sli- 
ki samodejno zabeleži še sekundo ali dva videa 
ter avdia. To v Applovi prezentaciji izpade všeč- 
no, v praksi pa ne baš. Odsekane animacije, ki 
pogosto vključujejo še spust telefona v žep, zve- 
čine delujejo burleskno, in gibljivost se pri delje- 
nju itak izgubi. Bolje bi izpadlo, če bi bilo v foto- 
grafijo odtisnjenih le par vzdušnih sekund zvoka. 
Drugih prelomnih softverskih novitet novi iphone 
oziroma sistem ni prinesel. Eno malenkost je ce- 
lo odnesel: ni več priljubljenih kontaktov v task 
managerju. Nenavadno. Večina frišnosti je pod- 
robnosti ali neotipljivosti, kot je varčnejše tikta- 
kanje, medtem ko gredo večje pridobitve mimo 
Slovenca. Nam pač še bolj uslužna Siri, več po- 
datkov javnega prometa v Zemljevidih in priroč- 
nejša listnica kuponov ter vozovnic Wallet prav 
nič ne koristijo. Zbirnika vesti, zapestne ure in 
plačevanja z Apple Payjem pa sploh nimamo na 
voljo. Na ipadu je devetica sicer dodala še razdel- 
jena okna. 


Oboževana nepopolnost 


Oba onegaja 6S sta kajpakda prestižna, obliko- 
vno dovršena izdelka, s katerima je užitek roko- 
vati. Delovno okolje je preprosto in učinkovito, 
naj gre za perfektno odklepanje s prstnim odti- 
som ali urni foto vmesnik brez balasta. Iphone 
ima vrsto lastnih finosti, ki segajo od dveh izvlec- 
nih menijev z bližnjicami in notifikacijami prek fi- 
zičnega stikala za utišanje do dvojnega dotika 
gumba (ne pritiska), ki pomakne vsebino zaslo- 
na niže, da jo s palcem laže dosežeš. Odpiraš eno 
aplikacijo za drugo, toda gladkost in odzivnost 
kljub fletnim grafičnim učinkom ne bosta upadli. 
Posnetki so vrhunski in z blagovno znamko je zd- 
ružljiv poslednji servis, zvočnik ali igrača. In ne- 
nazadnje, enostavnega, brezšivnega in zmoglji- 
vega povezovanja z drugimi Applovimi naprava- 
mi in uporabniki si androidnež-PCjaš sploh ne 
predstavlja. To, da so pod isto marelo operacijski 
sistem, hardver in širši ekosistem s štacuno vse- 
bin, je neprekosljivo. 

Toda kljub splošni svilnatosti in skladnosti ipho- 
ne nikakor ni brezhiben in nekatere pomanjklji- 
vosti so res jezljive. Najbolj se čudim številnim 
zakisanim osnovnim, telefoničnim operacijam, ki 
so okornejše od Androida. Klic nekoga iz imeni- 
ka ali s spiska sporočil denimo terja par nepo- 
trebnih dotikov več. Takisto bi iphone v mojem 
videnju nujno potreboval dodaten gumb za nazaj. 
Vračanje z micenimi napiski v gornjem levem ko- 
tu, za katere sploh ne veš, da so klikabilni, oziro- 
ma s klikotanjem osnovnega gumba ni najboljša 
rešitev. Da tipkovnica nima številk in kakšnih 
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Krepkejše potiščanje na osnovne ikonice da izbirnik s 
hitrimi možnostmi. Nova vmesniška pridobitev sicer ne 
izpade intuitivna na prvi dotik, a bo po mojem ostala. 


ločil na prvi strani, je kratkomalo nezaslišano. Za 
slovenščino se, z izjemo imen dnevov, Apple ne zme- 
ni. Fotooko je slaboumno postavljeno na vogal, za- 
radi česar so na fotkah prepogosto prsti. Proizvaja- 
lec prav tako črti splošne standarde, kot so brezžič- 
no elektrificiranje, NFC za občo rabo, DNLA za TV- 
povezavo in polnilni priključek USB. 

Appostol seveda misli drugače, čemur bržda botru- 
je tudi to, da ni nikdar posedoval kakovostne kon- 
kurence. Ta resda ni nujno boljša, vendar ni niti nuj- 
no slabša. Kot toaletni papir vsak primerek zadovo- 
ljivo opravi svoje delo, eden s klikom več, drugi z 
gršimi ikonami. Uporabnik se pač navadi izkoriščati 
kakovosti in zaobiti hibe. Meni gre Applova zaprtost 
na živce, toda Amerikancu, ki si lasti imac, ipad in 
kup applovskih prijateljev ter mu je plačevanje za 
vsebine samoumevno, iphone nudi izkušnjo kot no- 
beno drugo tehnično okolje na planetu. No, vsak 
sam ve, kako daleč je od tega ideala. Iphonarji, ki 
imajo androidno tablico in okenski računalnik, za- 
gotovo ne bodo optimalno izkoristili naprave, za ka- 
tero so odšteli od 750 evrov (6S 16 GB) do dobrega 
jurja (6S plus 128 GB). Glede novinca pa še vedno 
drži uvodna misel: v primerjavi s predhodnikom je 
razlika nezaznavna. Nova je le zlatorožnata barva. 


iFon kot tehtnica 


Ker je teža vendarle sila, se da na slednjo občut- 
ljiv zaslon izkoristiti za tehtanje? Tehnično da, 
praktično še ne. Apple tehtalnih aplikacij na App- 
Storu menda ne dovoli, saj naj bi bile zavajajoče. 
Kar je nenavadno, kajti rentgenski programčki in 
komunikatorji z vesoljci jih ne motijo. Eden takih 
nucnikov, ki bo sčasoma prišel v štacuno, se 
kliče Gravity. Ker telefon ne odčitava newtonov, 
ga je treba najprej umeriti z nečim priročnim in 
poznanim, na primer s kovancem za evro. A kali- 
brirana vaga ni dovolj, kajti pritisk je registriran 
samo, ako prevaja elektriko. Moka, cuker ali 
kakšen drug bel prašek je ne. Torej se nuca nekaj 
prevodnega, z obliko prsta in vsakdanjega. Naj- 
boljši pripomoček je žlica. To postaviš na ekran, 
izničiš taro (njeno težo) in nanjo položiš stuf. Za- 
deva deluje na od oka 2 % natančno tja do četrt 
kile. To pomeni, da moraš imeti res nategunske- 
ga dilerja, če ga pogruntaš s tem telefonom. 
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LOGITEGH DRIVING 
FORCE G920 / 629 


oypad je postal dober, relativno poceni in do- 
J:: večnamenski kontrolnik, s katerim je moč 

normalno igrati večino žanrov. Zato si namen- 
ske igratorje kupijo le navdušenci - taki, ki pred vse 
postavljajo vzdušje ter detajle. Toda volan v primer- 
javi z joypadom ali tipkovnico dejansko ponudi no- 
va obzorja. V resnih simulacijah si s tako šofersko 
pripravo deležen širšega in globljega izkustva. Avto 
nadzoruješ bistveno bolj natančno kot z gobico na 
kontrolniku, zaradi česar ovinke pelješ v bolj pravil- 
ni krivulji brez popravljanja. Ko začne štirikolesniku 
odnašati rit, ga zopet laže in bolj uspešno popraviš. 
Pa še nekaj je: sukanje volana terja več dela. Z joy- 
padom furaš lenobno, nekaj čisto drugega pa je, ko 
ti tresoče krmilo beži iz oprijema in moraš garati s 
pedali. Tako doživetje ponuja Logitechov osveženi 
dvojec, katerega poglavitna noviteta in medsebojna 
razlika je združljivost z xboxom one (G920) oziroma 
playstationoma 4 in 3 (G29). 
Oba volana sta impozantna in težka ter brstita od 
kablov, zato to nista napravi, ki bi ju potegnili iz 
omare za pol ure šofiranja in ju nato hitro pospravili 
nazaj. Naročje ali postavljanje na klubske mizice v 
dnevni ne prideta v poštev, treba je imeti orenk mi- 
zo ali namenski dirkaški stol. Pedalna baza se sicer 
z zobci oprime tapisona ali z gumo tal, vendar jo je 
najbolje postaviti do nečesa nepremičnega. Moč 
motorjev v notranjosti pa grozi, da bo strla iverko in 
premaknila slabo stoječo površino. Samodejno su- 
kanje pri vklopu je tako silno, da lomi okončine. Tu 
opaziš, da se obroč vrti za 900 stopinj, kar se v og- 
lasih fino zelo pozitivno, v praksi pa je nekam nepo- 
trebno. Razen če dosti igraš Euro Truck ali Farming 
Simulator :). 
Zunanjostno sta izdelka podobna starima G25 in 
G27. Model G29 ima celo tisti vzdušni, a neuporab- 
ni LCD-trak, ki kaže vrtljaje. Velikost in oblika v us- 
nje odetega obroča, uhlja za pretikanje, način pritr- 
ditve na mizo, priključki, ki so potopljeni v spodnjo 
stran baze in do njih vodijo kanali za kable, konzola 
s pedali - vse je kakor prej. Le ločene prestavne 


TE 
G920 za xbox one (na sliki) in zunanjostno rahlo drugačni G29 za playstion sta orenk volana. 
A zvečine gre le za prepakiran model G27 z združljivostjo z novima konzoloma. In s krepko ceno. 


ročice, ki deluje v sekvenčnem ali H-načinu, ni v pa- 
ketu in jo je treba dokupiti. Celoten vtis, vključujoč 
force feedback, pretikanje in sukanje so posledično 
domala nerazločljivi od tistega pri predhodniku G27. 
Kar ni čudno, saj sta elektronika in mehanika s spi- 
ralnimi zobniki enaki. Sveži so konzolni gumbi, vrt- 
ljivi rdeči kolešček za hitro spreminjanje nastavitev 
na G29 in prenovljena zavora. Le-to so po mojem 
spremenili na slab način. Pedal je treba zaradi neli- 
nearnega dizajna dobesedno nabiti v bazo, kar pri 
daljših vožnjah povzroča utrujenost. Je pa fino, da 
ga je moč nekoliko premakniti za lažje izvajanje teh- 
nike peta-prsti. Slednjo uporabljajo predani šoferji, 
ki si kupijo celo namenske štumfe za sobno dir- 
kanje. Ti bodo tudi čislali sklopko, katere uporabe je 
sicer odvisna od igre in avta. Z njo lahko pridobiš 
kakšno desetinko na štartu ali šofiraš bolj vzdušno, 
ako v ta namen nabaviš še šaltkebl. 

Razen kozmetičnih elementov na obroču sta G920 
in G29 po tehnikalijah enaka. Oba sta solidna vola- 
na z dobrim ročnim, nožnim in voznim občutkom. 
Ko zgrabiš za v usnje šivani obroč in položiš noge 
na aluminijaste stopalke, veš, da to ni igračka. For- 
za 6 v primerjavi z joypadom zadobi nove razsež- 
nosti, takisto Project CARS za PS4 in Gran Turismo 
6 za PS3. Vendar ne gre za nikakršen napredek, 
temveč v največji meri za prepakiran poznan arti- 
kel, ki so mu dodali združljivost z novima sobnima 
konzolama. Seveda ne v enem kosu, zato sta mode- 


la dva. Oba sta kompatibilna z računalnikom, a so 
bili s tem za časa testiranja problemi. F1 2015 in 
Project CARS sta delovala, dočim sta imela Race- 
Room in Assetto Corsa z težave in ni preostalo dru- 
gega kot čakanje na popravke. Ne dvomim, da 
slednji bodo, če že niso, toda čudno je, da kaprice 
sploh so. Zlasti upoštevaje visoko ceno. Artikla ve- 
ljata 400 ali več evrov, pri čemer je treba prestavno 
ročico dokupiti za 70. To pa so cifre, ob katerih ro- 
ka z bančno kartico zastane celo najbolj premožnim 
hišnim šoferjem. Sneti 


Realistični Project CARS je eden tistih špilov, kjer se 
naložba v drag volan dejansko povrne. Za (pol)arkade, 
kot sta Driveclub in NFS, pa je to čisto pretiravanje. 
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RAČUNALNIKU 


Najmočnejši procesorji v navitih sistemih postanejo 
pravi postavljaški statusni simboli šele, ko iz njih štrlijo 


barvaste plastične cevi tekočinskih hladilnikov. 4Aggressor 


pomoči prst v eno najbolj geekovskih računalniških udejstvo- 
vanj in pove, ali je zadeva še vedno tako vroča kot nekoč. 


o sem bil bruc, sem se bolj kot s faksom uk- 
varjal z navijanjem računalnikov. Popoldnevi 
na začetku tisočletja so bili preživeti ob splet- 
nem brskanju po takrat frišno nastalem Slo- 
techu, kjer je Luni dajal vkup prve vodiče o ga- 
ražnem friziranju računal. Predvsem navijanju, ki je 
one dni imelo bistveno večji učinek kot danes. Ker 
je zahtevalo prirejene načine odvajanja toplote, 
smo iz tujine naročali golden orbe, zalmane in dru- 
ge 'aftermarket' hladilnike, kakor smo imenovali 
izdelke, občutno boljše od privzetih Intelovih in 
AMDjevih vetrnic. Na neki točki pa zračna hladila 
niso bila več dovolj in poseči je bilo treba po te- 
kočinskih - kot v avtomobilu. To je bil takrat ulti- 
mativni poseg, ki je pri laikih sprožal začudene po- 
glede, ker je bilo videti vodo poleg elektronike pač 
kanček neintuitivno. 
Nadebudneži so iz avtekov pulili grelce in iz akvari- 
jev črpalke ter Romom (nazaj) kradli baker, da so iz 


s — 

Legendarni Thermaltakov hladilnik golden orb je 
bil za mnoge prvi aftermarket procesorski odvajal- 
nik toplote in vstopna točka v zanesenjaško šrau- 

fanje ter navijanje. Nato si želel več ... 


kvadrov kovine rezali hladilne glave. Nato so doživ- 
ljali infarkte, ko je iz spojev pričelo kapljati in so se 
v rezervoarjih zaredili krakeni. To so bili časi. Ta- 
krat, pred ducatletjem, smo bili skoraj vsi prepriča- 
ni, da so takšni zahojeni sistemi prihodnost, ker so 
bili procesorji iz leta v leto požrešnejši in bolj vroči. 
A ni bilo tako. Računalništvo je šlo v drugo smer 
poudarjene varčnosti in dandanes zračni hladilniki 
zvečine zadostujejo, resda ob veliki pomoči toplot- 
nih cevk, ki so kompaktna sorta tekočinske klimat- 
ske naprave. Čeprav so klasični vodni sistemi na 
trgu dobili vrsto preprostejših oblik za lažjo monta- 
žo, še vedno ostajajo trdno v nišni domeni zanese- 
njakov. Zakaj je tako? In kdo ima od njih danes ta- 
ko korist, da bi hotel v mašini akvarij? 


: di 
Prve vodne rešitve so imele v domači delavnici 
stružene bloke in iz pleksi stekla zlepljene rezer- 
voarje, povezane z akvarijsko opremo. Preden 
vprašaš: v rezervoarju ne moreš imeti rib. 
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VROČINA, VUN! 


Najprej poglejmo osnove hlajenja PCjev. Elektroni 
pri teku skozi čipe svojo energijo, dobljeno z elekt- 
ričnim napajanjem, nenehno sproščajo nazaj v obli- 
ki toplote, ki jo je treba od tamkaj karseda hitro od- 
vesti in razpršiti v okolico. V nasprotnem primeru bi 
se polprevodniki tako segreli, da bi najprej prišlo do 
motenj v delovanju, nakar bi se v skrajnem primeru 
pričeli taliti ter kratkomalo skurili računalo. Hladilni 
sistem je zato že dolgo nepogrešljiv del PCjev. Spr- 
va v obliki preprostih kovinskih reber, ki so zmogla 
odvesti nekje do pet vatov toplotnega toka. Nato 
smo s prihodom procesorjev 486 nanje poveznili 
ventilatorje in kakšnega dodali še v ohišje. 


Za najučinkovitejše hlajenje mora tok zraka čimbolj 
nemoteno prečiti notranjost računalnika. Tekočins- 
ka izvedba ne le prevzame nase največje vire to- 
plote, marveč zmanjša prepreke na poti zraka. 
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Taka sorta odvajanja energije sloni na gibanju (kon- 
vekciji) zraka, ki toploto prevzame z reber in jo s po- 
močjo ventilatorjev s seboj odnese ven iz naprave. 
Ampak zrak je za te namene klavrno sredstvo, saj jo 
zelo slabo vsrkava, zato ga stoječega velikokrat 
uporabljamo kot toplotni izolator. Na primer v termo 
posodah, kjer je v praznem prostoru v dvojni steni. 
Obenem se ne odlikuje pri njeni hrambi na prostor- 
nino. Zato moramo pri zračnem hlajenju izdatno 
uporabljati ventilatorje, da ustvarijo stalen tok zraka. 
Ob rebrih je posledično v vsakem trenutku sveža za- 
loga novega hladnega zraka, kar pomaga pri preno- 
su. Termodinamika nas namreč uči, da toplotni tok 
med dvema točkama raste z razliko v njuni tempe- 
raturi. Hladilnik je treba torej ohranjati hladen, da 
lahko s čipa srka čimveč toplote. To je eden od 
ključnih principov, ki si jih je treba zapomniti. Drugi 
je, da temperature čipov brez posebnih prijemov ni 
mogoče zbiti na nižjo od sobne, saj toplota vselej 
teče z mesta z višjo temperaturo proti mestu z nižjo. 


noši: m 
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Zajetna šoba na trebuhu ameriškega lovca P-51 
mustang ni vstopnik uplinjača, marveč tekočinske- 
ga hladilnika. Tamkaj se je toplota iz propelerskega 

motorja v resnici šele razprševala iz letala. 


Tekočine (oziroma strokovneje, kapljevine) so zara- 
di višje gostote primernejši prenašalci toplote, saj je 
nase vežejo več in predvsem mnogo hitreje. Redko- 
katera se tako odlikuje pri tej nalogi kot ravno voda! 
Učinkovitejše snovi od nje so maloštevilne in drage 
ali, kot v primeru amonijaka, grozljivo smrdijo. Voda 
24-krat bolje prevaja toploto od zraka in je shrani 
štirikrat več na enako maso. Zato je že dolgo osnova 
tekočinskih hladilnikov v strojih, od avtomobilov do 
letal. Z njo toploto odvleče- 
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Črpalke (v sredini) so majhna zadeva in jih zlahka kam skriješ. Drugače je s hladilniki, ki so po dimenziji ta- 
ko veliki kot zadnja stranica računala! Zato jih ponavadi pritrdimo tja, da rabijo še kot poganjalo zraka iz 
ohišja. Ali pa, kot v primeru Gigabytovega water forca, iz njega snovalci napravijo kar zunanjo postajo. 


mo z vira oddajanja na kraj, kjer jo je laže predati 
okolici, ki je običajno spet zrak (razen pod morsko 
gladino v podmornicah). Tudi pri vodnem hlajenju 
tako zvečine ne moremo brez ventilatorjev in reber, 
le da so ti na bolj odmaknjenem kraju, ne na čipih, 
kjer bi bili v napoto. Ponavadi so tam, kjer lahko za- 
gotovimo močnejši ali manj moteč tok zraka. Pri 
propelerskih letalih ob bokih, v avtu za masko, v 
PCju pa zadaj ali na vrhu ohišja. Računalnikova not- 
ranjost je tako manj nastlana, kar pomeni boljši pre- 
tok zraka, ki hladi druge komponente, kot so diski. 


PRAVI MALI STROJ 


Vsak računalniški vodni hladilni sistem v ima stan- 
darden spisek sestavnih delov. Začne se pri hladil- 
nih glavah ali, drugače rečeno, vodnih blokih. Te 
poveznemo na čipe in morajo toploto čimbolje pre- 
nesti z njih na tekočino. Obstajajo tudi rešitve z ne- 
posrednim stikom vode s procesorji, ki pa doslej še 
niso odtehtale težav z zahtevnim tesnjenjem in so 
temu primerno redke. Bloki so običajno iz bakra, ki 
je hkrati dober prevodnik in poceni kovina. Skoraj 
vselej je vrhnji del iz plastike in prozoren, da je moč 
videti pretok hladila. Tisti za grafične kartice so po- 
sebna sorta, saj morajo pokriti ne le GPU, marveč 
tudi kartični pomnilnik, ki se takisto močno segre- 
va. Obstajajo še rešitve, kjer je blok poveznjen le 
čez grafični čip, dočim ramnike hladijo navadna reb- 
ra. Vendar so te nerodnejše in manj učinkovite ter 
niso priporočljive. 


Če se kot utrgan trudiš s sestavljanjem tekočinskega hlajenja, ga ne boš zapiral v škatlo, marveč recimo ta- 
kole postavil na steno. Nam pa rabi kot lep prikaz kroga. V sredi in spodaj sta procesorski ter grafični vodni 
blok, v spodnjem levem kotu je črpalka, nad njo rezervoar. Na vrhu je hladilnik običajne velikosti. 
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Da hladilo kroži po ceveh, skrbi črpalka. Tu je pod- 
ročje zaznalo napredek, saj smo morali pred ducat- 
letjem za to uporabljati akvarijske pumpe, dočim je 
danes na voljo več namenskih linijskih naprav. Naj- 
bolj razširjeni znamki sta Laing in Eheim. Moder- 
nejše so majhne in v sistemu skorajda neopazne. Je 
pa treba upoštevati, da se pri delovanju segrevajo in 
hladilu oddajajo lastno toploto, zato včasih vidiš na- 
nje nameščena hladilna rebra. Če se močno napre- 
zajo, znajo biti hrupne. Neposredno pred črpalko 
mora biti obvezno rezervoar s hladilom, ki zagotav- 
lja, da se črpalka nikoli ne vrti 'na suho', saj gre v 
tem primeru rakom žvižgat! Rezervoarje mnogokrat 
vidiš vstavljene v prostore za pogone ploščkov ozi- 
roma so valjaste oblike z napeljanimi neonkami. 
Vroče hladilo odpotuje v hladilnik, daleč največji del 
sistema. Običajno je iz aluminija ali bakra in ima ob 
pomoči ventilatorjev nalogo toploto s tekočine pre- 
nesti v okolico, da se lahko vrne k čipom po novo 
porcijo. Svojčas smo jih trgali kar iz odsluženih av- 
tomobilov, danes dobiš namenske. Nanje so pritrje- 
ni najmanj 120-milimetrski ventilatorji, včasih večji. 
Zato jih lahko ohranjaš na razmeroma nizkih obratih 
in s tem tišjem delovanju, kar je poleg učinkovitosti 
drugi pomemben smisel tekočinskih naprav. Okrog 
1200 do 1500 obratov na minuto je klasika, nad 
dva tisoč pa je že hrupno. 

Spisek zaokrožajo gumijaste cevi in ventili, ki so 
prav tako hudo pomembne, če nočeš, da ti po ma- 
tični plošči kaplja ali da se pumpa davi, ker je pot 
za tekočino preveč ovinkasta. Hladilo je kar destili- 
rana voda z nekaj malenkostnimi dodatki. Že prej 
sem omenil, da je najboljši medij za prenos toplote, 
in če pretiravaš z drugimi snovmi, znižaš učinkovi- 
tost. Običajno dodajajo antibakterijske snovi, da se 
znotraj kaj ne zaredi, antifriz in barvila. Deionizirana 


voda pa se uporablja za čiščenje cevi in hladilnika. 


Sodobne zasnove bakrenih blokov imajo v točki 
nad čipi vrsto ozkih kanalčkov za vodo. Tako 
inženirji dosežejo, da je tam njen tok hitrejši, s tem 
pa tudi prehajanje toplote s kovine na tekočino. 


ZANESENJAŠKI IZZIV 


Našteti sestavni deli morajo delovati uigrano kot or- 
kester, da naprava dobro deluje. Načrtovanje se 
vselej prične pri vseh čipih, ki jih kanimo hladiti. 
Svojčas so bili to le procesorji, danes pa ni več bolj- 
šega sistema brez vsaj enega grafičnega bloka. Ne- 
kateri gredo dlje in hladijo tudi čipovje na matični 
plošči ter ramnike, a slednje je estetika in ne nujna 
potreba. Pomnilnik DDR3 bi moral biti res grozljivo 
navit, da bi proizvajal takšno količino toplote, ki je 
pihanje ne bi zmoglo ukrotiti. 

Nato je treba izbrati tak hladilnik, da bo zmogel 
sprejeti toploto, ki dospe v njegovo smer in tempe- 
raturo hladila držati na ravni približno deset stopinj 
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Splošno pravilo je, da kratkomalo nisi hardverski 
geek, če nisi nikdar navijal peceja. S tem označu- 

jemo ročno višanje frekvence procesorjev, ki na 
ta način hitreje meljejo podatke, zato je program- 
je poskočnejše. Špili tečejo z več sličicami na se- 
kundo, Winrar potrebuje manj časa za razpakira- 
nje in podobno. V zlatih časih navijanja osrednjih 
procesorjev pred poldrugim desetletjem si s tem 
lahko ogromno pridobil. Eden najbolj legendarnih 
tovrstnih kosov silicija, Intelov celeron 300A, je 
bilo moč naviti s 300 na 450 megahercev, torej 
kar za petdeset odstotkov! Ker je bil softver takrat 
enoniten in takt daleč najvažnejša postavka stro- 
ja, je bil pospešek v realnosti še kako zaznaven. 
Danes je drugače. Frekvenci so se pri bistvenih 
podatkih čipov pridružili mnogi drugi pojmi — 
večjedrnost, načini grafičnega izrisa, tehnologije 
za odkodiranje videa ... Za uspeh v špilih moraš 
bolj kot proc naspidirati grafično kartico. Več me- 
gahercev sicer še zmerom pomeni višjo hitrost, 
toda učinek ni več tako velik. Hkrati je navijaških 
šampionov med čipi vse manj, ker se podjetja 
usmerjajo v varčnost in vezja nimajo več toliko 
rezerve. Iskati moraš namenske navijalske inači- 
ce, kot so Intelovi extremi, ali amdje, ki v bistvu 
šele z navitjem sploh postanejo uporabni. Ampak 
tudi, ko se potrudiš in na vodi poženeš zadevo 
čez mejo, se lahko danes nadejaš okrog 20-od- 
sotnega pribitka tiktakanja, kar se v softveru od- 
razi v približno desetino hitrejšem delovanju. Ste- 
vilke so zelo okvirne, ker je marsikaj odvisno od 
kosa polprevodnika, ki se lahko močno razlikujejo 
celo v isti seriji. Toda na splošno velja, da je navi- 
janje danes veliko bolj zanesenjaški hobi kot sp- 
lošno uporaben postopek. Novejša komponenta 
košta manj kot skrajno navijanje. 


jajo celo pomnilnik. Kar vidiš tu, je dejansko zmr- 
zal zaradi temperatur pod ničlo, ki jih dosežejo z 
vodno hlajenim termoelektričnim elementom. 


nad sobno. Na oko je za en procesorski blok dovolj 
hladilnik velikosti 2 x 120 milimetrov, zato pri vs- 
topnih modelih vidiš takšne. Pri dodanih GPU-gla- 
vah se je treba že polastiti večjih - s tremi, štirimi 
ventilatorji, če nočeš imeti pod mizo sesalnika. Prav 
tako moraš najti črpalko z dovolj velikim pretokom 
in nemara zadostnim vrhnjim tlakom, če bo postav- 
ljena na spodnjem koncu ohišja in bo morala te- 
kočino gnati navpik. 

Sledi preudarjanje, kako vse skupaj spraviti v ohišje. 
To mora biti že spočetka prostorno, v glavnem zara- 
di hladilnika, ki je lahko reces gromozanski in masi- 
ven. Ko zgruntaš, kam odložiti rebrasti kovinski kva- 
der, se dileme šele pričnejo. Bo šel rezervoar v pre- 
del z diskovnimi pogoni ali ga želiš imeti vsem na 
očeh in ga ozaljšati s svetili? Se mu boš odrekel in 
kupil vgrajenega v hladilnik? Bo črpalka vdelana v 
rezervoar, kar je danes zelo priljubljena možnost? 
Hočeš dve črpalki? Dvojica je močnejša in manj 
dovzetna za napake, saj ob crkotu ene sistem še de- 
luje. A hkrati proizvajata več toplote in morda bi bilo 
bolje imeti kar dva ločena vodna kroga? Si želiš pri- 
lagodljivosti in boš na cevi dodal hitre ventile za do- 
dajanje blokov (GDC - Ouick Disconnect Valves), ki 
pa pomenijo dodaten upor toku? Bi imel barvilo v 
samem hladilu ali raje pobarvane cevi? Dilem je to- 
liko kot prebežnikov na poti v rajsko Evropo. To je 
brez pardona podvig za predanega navdušenca in 
sličen modelarskim projektom raketarstva. 
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Barvila za hladilo običajno dobiš v koncentratu, ki 
ga razredčiš z destilirano vodo. Skozi čas se izloči- 
jo iz tekočine in zato terjajo redno menjavo hladila, 

sicer delajo lise in mašijo kanalčke. 
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Bržčas je odveč poudarek, da tekočinskega hlaje- 
nja ne boš spravil v prenosnik. No, razen če si 
Asus in napraviš GX700. Toda po velikosti hladil- 
nika na zadku vidiš, da je 'prenosnik' le po imenu. 


PREPROSTEJŠE MOŽNOSTI 


"Ej, bom pa vzel te komplete, ki imajo že vse vklju- 
čeno!" To ni napačna ideja, če si zavzet, a se ne bi 
rad na glavo vrgel v sestavljanje po kosih z vseh ve- 
trov. Tega na začetku ne priporočam. Kompleti ali 
kiti, kakršen je bil EKWBjev H3O supreme, imajo 
odbrane sestavne dele, ki preverjeno delujejo sku- 
paj. Ti moraš dognati, ali zadostujejo načrtovanemu 
računalu. To ni težko, saj ima večina glavnih proiz- 
vajalcev spletni servis, ki ti glede na določene kom- 
ponente pove, kateri od njihovih vodnih produktov 
je najustreznejši. 

A čeprav drugi določijo vsebino kompleta, montaža 
in vzdrževanje še vedno terjata veliko pozornosti. 
Neprimerno več kot katerikoli zrakomlat. Preden 
hladilnik dejansko uporabiš na računalniku, ga je 
koristno pognati brez bremena, da zapaziš morebit- 
na puščanja. Za to nalogo potrebuješ kanček prire- 
jen napajalnik. Hladilo je treba previdno vlivati v 
krog, da ne poškoduješ črpalke. Pa mukotrpno sle- 
diti zračnim mehurčkom in nadzorovano poganjati 
sistem, tudi več ur, dokler jih ne izločiš. Nenehno s 
krpicami pod ventili. In to moraš početi vsakih šest 
do dvanajst mesecev, kolikor je priporočljiva doba 
menjave hladila! Taki vodni sistemi niso za tiste, ki 
sestavijo računalo in pozabijo nanj, dokler jih od 
prahu zabasan ventilator ne opomni, da bi bilo do- 
bro naposled sneti pokrov. 


V kitu dobiš vse potrebno za celoten vodni sistem, 
seveda pa je moč komponente hitro zamenjati z 
boljšimi ali primernejšimi za konkreten računalnik. 
Sledi sestavljanje, ki je poseben užitek. 


november 2015 


Velike firme redko posegajo po serijskem vodnem 
hlajenju in aktualni radeoni R9 fury X so izjema. 
Uporabili so Cooler Masterjev AlO-komplet. 
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Niso vsi vodni sistemi pisano žareči. Eno je hobi, 
drugo vsakdanja funkcionalnost. Takole so videti 
"navadni" vodno hlajeni PCji, ki ne kažejo droba v 


izložbi in so običajno črni od hladilnika do glave. 


Obstaja seveda še najlažja in obenem najcenejša 
vodna opcija: izdelki AlO (all-in-one) oziroma vse v 
enem. Ti imajo tovarniško zaprte, prednapolnjene 
vodne kroge in jih montiraš skorajda tako preprosto 
kot običajne hladilnike, saj imajo črpalke in rezer- 
voarje vdelane kar v hladilnike. Slaba stran je njiho- 
va manjša učinkovitost. Pumpe so ponavadi šib- 
kejše in hladilniki premajhni. Predvsem tak sistem 
ni namensko prilagojen nekemu računalniku in je 
zaradi tega avtomatsko slabši od tistega, ki ga od 
bloka do ventilatorja zasnuješ za točno določeno 
ohišje. No, tudi takšni AlOji stanejo nekako od 120 
evrov navzgor, toliko kot najdražji zračni hladilniki. 
Obenem pa niso bistveno boljši od njih. Kiti 

so na voljo od 250 evrov naprej, dočim je 
lahko z ničle napravljen lastni sistem de- 
narno brezno z dolgoročnimi stroški. Ne, 
vodno hlajenje NI poceni. 


Še pomniš Zalmanov (p)reserator, AlO-vodni si- 
stem z ogromnim modrim hladilnim stolpom? Bil 
je učinkovit, ampak zaradi tega valja skrajno nero- 

den, saj ga nisi mogel pritrditi na kišto. 
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Gora cevčic, ki računalniku dajo videz steampunkovske mašinerije, ima tako udaren učinek, da je skoraj ni 
profesionalne modifikacije ohišja, ki bi delovala le na zrak. Oblikovanje stilsko dovršenih podob so najboljši 
moderji povzdignili na raven umetnosti. Večje firme tosorten dizajn včasih udejanjijo v omejenih serijah. 


A SI PRISMUKNJEN? 


Čemu bi hotel vreči stotine evrov v nekaj, kar boš 
moral še več ur motriti v lovu za morebitnim pušča- 
njem vode, preden boš lahko sploh pognal PC? V 
romantičnih časih smo se prvih takih podvigov lote- 
vali predvsem zaradi navijanja in tišine. Pomudimo 
se najprej pri slednji. Danes so centralni procesorji 
dejansko manj požrešni, kot so bili pred desetletjem 
na primer zloglasni pentiumi 4. Obenem so sodobni 
toplotnopipično-ventilatorski ohlajevalniki dosegli 
zmogljivost, ko jih lahko povezneš na najzmoglji- 
vejše srčike, pa bodo še vedno dokaj tihi. Vodno 
hlajenje procesorja zaradi tišine je torej zvečine ne- 
smiselno. 

Druga zgodba je pri grafičnih karticah, ki so danes 
najbolj cvileč froc v mašini. Tu se lahko vodna gla- 
va pri močnejših grafikuljah zelo obrestuje, posebej 
pri večkartičnih postavitvah. Bloki so namreč ožji 
od privzetih hladilnikov in včasih celo edina opcija, 
če hočeš geforce ali radeone stlačiti vkup, ne da bi 
si bili veliki tovarniški hladilniki v napoto. Zato velja 
o njih premisliti, če si lastiš nadležno tulečo grafično 
karto. Omeniti pa je treba pomemben zadržek: sle- 
herni kos bakra je prilagojen posamezni kartici, za- 
to moraš ob menjavi ponavadi zamenjati tudi tega, 
kar botruje znatnim stroškom in dodatnemu delu. 


Termometer kaže, da zmore peltierjev element tem- 
perature prignati pod ničlo. Posledica je nabiranje 
kondenza, čemur smo se nekoč zoperstavili z 
oblačenjem komponent v gumo iz podlog za miške. 
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Toplotne cevke, s tujko heat pipes, so ena naj- 
boljših hladilnih pridobitev v zgodovini. Gre za 
zaprte cevke premera okrog pol centimetra, v ka- 
terih po mikrokapilarah potuje hladilo, dostikrat 
kar voda. Na vročem koncu se tekočina uplini, 
potuje do mrzlega dela in tam ob utekočinjenju 
odda toploto. Nato zaradi teže ali kapilarnih sil 
steče nazaj in jovo na novo. Gre torej za fazni te- 
kočinski sistem brez črpalke. Ravno spričo sled- 
njega se po učinku ne morejo meriti s pravim 
vodnim hlajenjem, znajo pa toploto prevajati hit- 
reje kot surovi kosi aluminija. Ravno zato so naš- 
le prostor kot pomočnice klasičnih hladilnikov in 
v omejenih prostorih, recimo notranjosti prenos- 
nikov. 

iznašli so jih že leta 1963 v laboratoriju v Los 
Alamosu, nakar ji je uporabljala NASA. V osem- 
desetih so se pričele širiti v elektroniki, dočim so 
širok razmah dosegle pred dobrimi desetimi leti 
z rastjo porabe procesorjev in hkratnim prodo- 
rom prenosnih računalnikov. Učinkovitega hlaje- 
nja mobilnih naprav si brez njih skorajda ni moč 
zamisliti, pa tudi veliki procesorski zračni hladil- 
niki se jim imajo zahvaliti za svojo konkurenč- 
nost. Najti jih je takisto moč v telefonih in famoz- 
ni 'liguid cooling system' v novi lumiji niso nič 
drugega kot toplotne cevčice. 


Me. 
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li s popularno tujko 'fittingi' so pri začetnikih dostikrat po krivici spregledan detajl. Njihova kvaliteta 


in predvsem pravilna raba sta izjemno važni, če nočeš, da ti začne grdo kapljati po karticah in matični 
plošči. Hkrati so estetska sestavina in na trgu jih lahko dobiš v čuda različnih oblikah in barvah. 


Vodni hladilniki že okrog leta 2003 niso več velja- 
li za supermanovsko frajersko čudo, marveč je to 
mesto zasedalo nekaj še bolj utrganega: fazni ku- 
lerji. Gre za isti princip kot v kuhinjskem hladilni- 
ku, se pravi za fazno spremembo oziroma spre- 
minjanje agregatnega stanja hladila. Pri tem se 
sprošča ali absorbira še več toplote kot pri spre- 
membah temperature, kar pridoma izkoristimo. 
Namensko hladilo, na primer plin freon, s komp- 
resorjem stisnemo, s čimer ga pripravimo, da se 
močno ohladi in utekočini. Nato od hlajenega ob- 
jekta, recimo kravjega zrezka, vsrka toploto, se 
uplini in odpeketa na zadnjo stran naprave, kjer 
postopek ponovimo. Kako učinkovit je, lahko pre- 
veriš tako, da odpreš zamrzovalno skrinjo. 
Slovite fazne hladilnike PCjev, kot je bil Asetekov 
vapochill, ki so ti zamrznili kompjuter tako, da je 
bil videti kot pošiljka sladoleda, smo opazovali le 
v oglasih, ker so koštali več tisoč evrov. No, da- 
nes ni nobenega več na spregled; Asetek je linijo 
ukinil leta 2010. Razlog je to, da tako skrajnega 
načina hlajenja ljudje niso potrebovali. Vsaj ne v 
zameno za težave s kondenzom, grozljivo porabo 
elektrike in hrupom. (Postavi se ob kuhinjski hla- 
dilnik in poslušaj. Pa še njegovo vatažo preberi.) 
Edini ljudje, ki bi posegli po takem sistemu, so 
najbolj skrajni navijalci, ampak tisti so za rekorde 
ponucali tekoči dušik, ki je še za stopnjo boljši. In 
fazni hladilniki za PCje so storili neslavni konec. 


Tudi pri nabritju megahercev situacija ni več enaka 
kot nekoč. Čipi se ne navijajo več tako dobro kot 
pred petnajstimi leti in uporabno programje vse 
manj nagrajuje višanje takta. Nedeljskim uporabni- 
kom navijanja ne svetujem več, ker je za League of 
Legends in Hearthstone vsaka mašina dovolj dobra, 
minorni plusi v frekvenci pa ne storijo ničesar opaz- 
nega. Prednosti navijanja bodo videli tisti, ki lovijo 
vsako sličico na sekundo, z grafikami rudarijo bit- 
coine ali na faksih računajo, kako ne podreti jezu. 
Je pa odločilni doprinos tekočinskega hlajenja neiz- 
podbiten, kajti za viden plus v hitrosti programja se 
moraš danes potruditi in ventilatorji ne bodo več za- 
doščali. Če bi moral okvirno ponazoriti, lahko s si- 
stemi AIO naviješ okrog tretjino bolje kot z 'zra- 
kom', z dobrim sestavljenim tekočinskim pa do 
dvakrat bolje. Šele na vodi vidiš pridobitve, ki seže- 
jo dlje od desetih odstotkov hitrosti pri rabi. 
Posebno pridejo do izraza ob sočasni rabi termo- 
električnih ali Peltierjevih elementov. Gre za plošči- 
ce, ki jim dovedemo elektriko, da v njih sprožimo to- 
plotni tok. Zaradi njega se ena njihova stran shladi in 
druga segreje. Mrzlo plat pritisnemo na procesor, 
vročo moramo hladiti. Napravica je pomembna, ker 
lahko z njo čip shladimo na nižjo temperaturo od 
sobne! Ob peltierjih zračni hladilniki storijo harakiri 
in nujno potrebuješ tekočinskega. Je pa to špas no- 
re sorte, ker se moraš zaradi nizkih temperatur 
ukvarjati s kondenzom na elektroniki! Mi smo napra- 
ve oblačili v gumo, strgano iz podlog za miške! 


BLING BLING 


Tišina in navijanje znata biti razloga, da se nekdo 
opogumi in si omisli dober AlO-artikel oziroma si 
tekočinsko hlajenje veliš udejanjiti v trgovini, kar je 
danes povsem mogoče. Denar je sveta vladar. Ni- 
sta pa glavna razloga za mukotrpno izdelane naj- 
dražje vodne hladilne sisteme. Pravega lahko ugo- 
toviš ob prvem pogledu na te, že kar umetniške 
stvaritve, iz katerih se bleščijo pokromani ventili, 
terminatorske kovinske pokrovke, cevi, v katerih se 
pretakajo farbovite tekočine, in še kakšna neonka 
za sij. Koj je jasno, da gre v takšne monumentalne 
reči desetine ur dela in ogromno premisleka. To ni- 
so strogo utilitarne naprave, namenjene mletju tri- 
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see Va? 
ke običajno postavijo v dobro klima- 
tizirane prostore. Vsebujejo ogromno čipov, zato 
je vodno hlajenje komponent tam velika redkost. 
Takšen je IBMov superMUC (spodaj). 


kotnikov ali tišini, da jih v sobi sploh ne bi opazili. 
Ravno nasprotno, TREBA jih je opaziti, ker so statu- 
sni simboli. To je višek otipljive geekovske umetno- 
sti in dokaz, da ti v 'hekanju' vsebine PCja ni para. 
(Ali da imaš zlato žlico v ustih in si si lahko dal izde- 
lati tako čudo.) Plus točke dobiš, če je reč prenoslji- 
va in gre lahko s teboj na LAN-dogodke. 

Zato je jasno, kdo se bo z njimi ukvarjal: največji za- 
nesenjaki, ki imajo čas in težnjo po izgradnji nečesa 
monumentalnega, kar bodo s ponosom postavili na 
sredo sobe. Če spadaš mednje, si že ob slikicah do- 
bil šibka kolena in neustavljivo željo izropati lokalno 
štacuno z akvarijsko opremo. Če si vse skupaj gle- 
dal z nejevero in mislijo "Ljubi bog, vlaga v računal- 
niku!", potem pač sem ne sodiš. In ne boš imel naj- 
boljšega vodnega sistema, ki ti ga bo skupnost za- 
vidala še tri mesece, dokler ne bo ven prišel nov. Za 
navadnega smrtnika je voda smiselna, če kaniš 
zmerno navijati, hkrati ohraniti tih sistem in te ni st- 
rah rednega pogledovanja v škatlo, če je vse v redu. 
Če je prav vsem tem točkam zadoščeno, kar. A 
grem stavit, da boš zadevo vseeno pokazal vsem 
nečakom in psu, hehe. 


Fajn je ob prebiranju fotk impozantnih modificiranih 
sistemov opaziti, da je na mnogih logotip sloven- 
skega podjetja EKWB. O tem, kako jim je uspel pro- 
dor v prestižno sfero, beri na sosednjih straneh. 
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Naredite nekaj izjemnega. NE Windows10 


in tablica v enem. 
HP Pavilion X2 


Diagonala zalosna: 25,6 cm 
Ločljivost zaslona: 1280x800 
Tehnologija zaslona: IPS 
Notranji pomnilnik: 32GB 
Procesor: Intel ATOM stiri jedrni 
Delovni pomnilnik: 2GB 
Operacijski sistem: Windows 10 


Več na Mimovrste.com — Microsoft 


Majhna, elegantna 


in prava izbira za Windows. 


Miška Wedge Touch Mouse 


Sprostite se 
in opravite več. 


Tipkovnica All-in-One Media Keyboard 


Preprosta, udobna oblika in 
vse funkcije, ki jin potrebujete. 


Slušalke LifeChat LX-3000 


Izkoristite prednosti 
odličnih funkcij. 
Miška Compact Optical Mouse 500 


Računalniški dodatki so na voljo v trgovinah Big Bang, Harvey Norman ter na Mimovrste.com 


KRALJEVSKI HLAD SPOD ALP 


predstavi eno najbolj markantnih slovenskih računalniških 
podjetij, izdelovalca prestižnih vodnih hlajenj EKWB iz Komende. 


, Bloki na računalniško vodeni 
jo kanalčke za vodo. Nato jih mnogokrat še 


ko zaokrožiš po skupnosti maherjev, ki si 
naspidirane procesorje in grafične kartice 
hladijo z lastnoročno sestavljenimi teko- 
činskimi hladilniki, koj naletiš na omembo 
firme EKWB. Ta ima med znalci področja 
nadvse čislan status - sploh ne bi pretiravali, če bi 
dejali, da je po renomeju na prvem mestu. Med 
znanimi znamkami, kot so Koolance, Swiftech in 
XSPC, ki so ameriške in britanska, EKWB izstopa, 
ker prihaja iz majhne srednjeevropske države, kjer 
letajo zmaji in se imenuje Slovaš ... eee, Slovenija. 
Združba uporabnikov vode v PCjih je nišna, še bolj 
pa tistih, ki tak sistem sestavijo sami. Da se je slo- 
venski firmi uspelo prebiti v razred izdelkov najvišje 
kvalitete, kaže na razumevanje področja in kreati- 
vno žilico. Toda štorija o njej ne vsebuje zgolj spiska 
smelih poslovnih odločitev, ampak namečkoma raz- 
kriva idealistične začetke, slične romantični podobi 
garažnih štartov računalniških velikanov. V mnogo- 
čem je namreč zrasla iz neutrudnega zanesenjaštva 
njenega ustanovitelja, Jeseničana Edvarda Kčniga. 
Kratica pač pomeni Edvard Kčnig Water Blocks. 


IZ DOMAČE DELAVNICE 


Ko je Edvard leta 1999 navil prvi računalnik, je 
ugotovil, da niti posebni 'aftermarket' hladilniki na 
zrak s procesorja ne bodo dovolj hitro odstranjevali 
generirane toplote. Tako se je navdušensko podal v 
raziskovanje rešitev s tekočinskim ohlajevanjem. 
Ugotovil je, da je področje še močno nerazvito, ker 
so centralne srčike domačih PCjev šele v tistih ča- 
sih z navijanjem prvič tako segreli, da z ventilator- 
jem prevetren kos narebrene kovine ni zadoščal. 
Posledično so bile tedaj najšibkejša točka hladilne 
glave ali bloki, ki jih je bilo povrhu vsega pri nas 
težko dobiti, dočim si večino drugih delov tekočins- 
kega hladilnega sistema lahko nabral od drugod 
(več o njih preberi v sosednjem članku). Edvard se 
je zato odločil, da si bo blok izdelal kar sam. 


stružnici nastajajo iz kosov bakra, iz katerih izdolbe- 
nikljajo za odpornost proti koroziji. 


7. 


Po izobrazbi je lesar in je imel dostop do računalniš- 
ko vodenih (CNC) strojev za struženje, ki jih je pri- 
doma uporabil. Skozi naslednja štiri leta je preiz- 
kušal rešitve in se posvetil optimiziranju toka vode 
skozi bakrene kocke tako, da bi pri tem vsrkal kar- 
seda veliko toplote. Na pomoč mu je priskočil prija- 
telj in napravil simulacijsko ploščico za CPU, torej 
napravo, ki ponazarja toplotni izpust procesorja in 
jo uporabljajo za testiranje učinkovitosti hladilnikov. 
Leta 2003 je naposled izgotovil prve uporabne pro- 
totipe, ki so nosili nazive EK-1, EK-2 in tako dalje. 
Med njimi je bržda najbolj znan EK-4, ki ga je pro- 
dajal. Stari mački podalpskega navijanja dobro 
pomnijo prve forumaške oglase na Slo-techu, kjer 
je Edvard sprva širil informacije, produkte pa pro- 
dajal po pošti. Nastal je EKWB, takrat še s polnim 
imenom, ki je bolščalo s prve oglate spletne strani, 
podobne onim na Geocities. 

V skupnosti je Edvard zaradi učinkovitih rešitev hit- 
ro postal ikona in pozitiven odziv navijalcev ga je 
spodbudil, da je razvoj nadaljeval. Sledili so prvi 
bloki za grafične čipe, pa 'sendvič' sistem za radeon 
9800 pro, ki je grafično kartico objel z obeh strani. 
Prodaja je rasla, toda velika večina izdelkov je še 
vedno odšla v domače loge. Leta 2005 je prepričal 
podjetniškega znanca Matjaža, da sta v pol leta na- 
pravila širokopotezen podjetniški načrt in širom Ev- 
rope nabrala potrebne zveze za trženje na tujem. 
EKWB je vstopil na mednarodni trg. 


Firma se je takrat popolnoma osredotočila na hiter 
dizajn in to je bila ena od ključnih potez, ki so zago- 
tovile rast. Edvard in druščina so se zedinili, da trg 
najkvalitetnejših tekočinskih rešitev potrebuje hitro 
oblikovane in namenske izdelke. Zato so za skoraj 
sleherno grafično kartico ali podnožje napravili pri- 
lagojen kos bakra. Ko je prišel na trg kak novi ra- 
deon za gretje sobe v zimskem času, mu je urno 
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Značilni logotip EK na'komponenti je postal vsakdanjik najboljših nabritih pecejev. 
Za pisano barvana hladila prodajajo koncentrate, ki jih zredčiš z destilirano vodo. 


> 


". 


sledil EKWBjev hladilnik. To je še danes osrednja 
strategija podjetja, saj so tako nenehno v prednosti 
pred tekmeci, ki njihovega tempa štancanja novih 
modelov ne dohajajo. In to je razlog, da na leto na 
trg pošljejo več ducatov izdelkov - leta 2014 jih je 
bilo čez sedemdeset! Povečini gre za bakrene bloke 
za različne kartice in sisteme, ki imajo bolj ali manj 
podoben notranji ustroj vodnega toka. 

Druga pametna ideja je bilo zgodnje osredotočanje 
na grafične kartice. "Tu ima ogromno zaslug Niko 
(Tivadar, na spletu dobro poznani 'tiborr'), naš šefe 
razvoja, ki je že spočetka vedel, da bo grafično po- 
dročje bolj potrebovalo naše izdelke kot procesorji," 
pravi direktor Mark Tanko. Drži: procesorje je danes 
komajda še vredno navijati, in to zvečine za po- 
daljševanje uporabne dobe, da ga na primer menjaš 
leto pozneje, kot bi ga sicer. Grafične kartice so ožje 
grlo za igralce najzahtevnejših iger. A ne le za igral- 
ce, marveč tudi tiste, ki z GPUji izvajajo splošno 
računanje za denimo fizikalne simulacije, rudarjenje 
po spletnih podatkih in ostalo. Sem spada veliko 
inštitutov in raziskovalnih ustanov. Zaradi majhnih 
ventilatorjev so rade nadležno glasne, kar vodni 
blok povsem odstrani, pa še ožji je in pusti več pro- 
stora ob režah, če sestavljaš SLI. 

Že ko bežno vržeš pogled na računalnike z EKWBje- 
vimi hladilniki, ne moreš mimo njihovega sloga. 
Svetleče zglajene cevi in obarvana hladilna tekoči- 
na, ki se pretaka pod prozornim pokrovom vodnih 
glav, dajo takoj vedeti, da so sistemi napravljeni s 
skrbnostjo za estetiko. Dražji tekočinski umotvori 
pač že dolgo niso zgrajeni zgolj s tišino ali golim na- 
vijaškim potencialom v mislih, marveč gre za, po 
kmečko rečeno, pozerske simbole. Takšne, ki jih 
odeneš v neonsko svetlobo, pofotkaš in s slikami za- 
suješ Instagram, da ne omenjam LAN-zabav. Firma 
se tega dobro zaveda in v obliko vloži mnogo ur. Za- 
nimivo pa je, da nimajo enega namenskega obliko- 
valca, zadolženega za slog. "Ne, mislim, da so izdel- 
ki plod grupne miselnosti," se zasmeje Tanko. 
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Projektiranje blokov je podobno Tetrisu, ko skušajo vse gradnike pravilno vsta- Na navd ušenstvu zgrajeno podjetje zaposluje tudi navijalce - tiborr je svojčas 
viti v referenčni dizajn-plošč. Ves postopek do izdelave običajno traja dva tedna. upravljal sloviti OG-Lab. Posledica so butični izdelki za hlajenje z dušikom. 


Nase zao wi. FENI J : zadiši 


V repertoar so skozi čas postopoma dodajali druge 
dele vodnih sistemov, najprej razne modifikacije čr- 
palk, ventile in radiatorje. Dokler niso leta 2011 na 
svetlo dali prvih kompletov z linijo H3O supreme, 
kjer si v škatli našel vse potrebno za celoten hladilni 
sistem. Nekatere komponente, kot so ventilatorji in 
lopatice črpalk, pridobijo od drugod, dočim se stru- 
ženje in izdelava ohišij odvija pri podizvajalcih. V 
EKWBjevih delavnicah nato iz teh delov nastanejo 
zaključeni hladilniki. Septembra je na police odšla 
njihova prva družina all-in-one izdelkov, v okvirju 
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popisani predatorji. "Še ena od naših prednosti je Pa 5 
prilagodljivost, oziroma vsestranskost, saj prodaja- £ 4 RV A PP pi 
mo najbolj prestižne, pa tudi malo cenejše rešitve,"  Miulalsietii torto etosa ee ekle aaa 


pove direktor. nih PCjih, ki so že bolj za v galerije "kot podumize.. In seveda poganjajo Crysis. 
Davno so časi, ko je Edvard bloke prodajal od do- z s 

ma. Firma je bila vmes nekaj časa v Tehnološkem 
parku na ljubljanskem Brdu, nato za Bežigradom v 


starih Iskrinih prostorih, lanskega decembra pa se Tiste moraš seveda dokupiti posebej. Predator 
je preselila v frišno prostorno stavbo v industrijski je iz škatle že napolnjen, toda v tokokrog je moč 
coni Komenda. Njihove izdelke lahko kupiš na dol- z dvema ventiloma enostavno dodajati novo hla- 


gem spisku trgovin in njihovi spletni strani. Večina dilo in iz njega prazniti zrak. Ventilatorje pri- 
kupcev je tujcev, tudi z druge strani Atlantika. So- Pod značko EK-XLC predator najdeš prvo serijo  ključiš prek električnega SATA-vtiča in s PWM- 
delujejo z malone vsemi proizvajalci kartic in mam- EKWBjevih AIO, vse-v-enem zaprtih vodnih žico povežeš na mamaplato za nadzor vrtljajev. 
plat, od Asusa do PowerColorja. Čeprav tekočinsko kompletov, katerih namen je preprosta montaža Ti segajo od 500 do 2200 na minuto. Na zgornji 
hlajenje ne postaja kaj prida bolj mainstream kot in vzdrževanje. Trg je s tosortnimi produkti pre- meji je že opazno hrupen in bolje ga je držati pod 
pred leti, ni videti, da bi se povpraševanje po kvali- plavljen (heh), toda predatorji so za razliko od 1500 obrati. 

tetnih sistemih kmalu zmanjšalo. Prav tako ne raz- večine AlO-sistemov napravljeni iz skrbno izbra- Montaža je enostavna, a kanček zahtevnejša od 
mišljajo, da bi kak del proizvodnje umaknili na vz- nih premijskih komponent. Tvorijo jih Vardarjevi tiste običajnega hladilnika, saj je treba podporno 
hod. "Nismo se odločili za outsourcing na Kitajsko ventilatorji, EKWBjev radiator coolstream, pro- ploščico (backplate) podnožja procesorja zame- 
ali kaj podobnega, saj smo s kvaliteto doma zado- slavljeni CPU vodni blok supremacy MX in de- njati s priloženo. Toda predatorje bi tako ali tako 
voljni in to je za nas daleč najbolj pomembno," pra- bele cevi z vrtljivimi ventili. Spisek zaokroža težko označil za izdelek za začetnike v vijačenju 
vi Tanko. "Zanesljivost je pri našem imidžu ključna, šestvatna črpalka Laing DDC, ki je precej moč- po računalu, saj sta model 240 s prav tolikšno 
cene proizvodnje pa niso tako visoke, da bi nas to nejša od tistih, ki jih običajno najdemo v zaprtih evrsko nalepko in model 360 za 290 evrov med 
ustavljalo." krogih. Tako je predatorje moč laže prirejati. najdražjimi v obstoju. V zameno dobiš kvaliteto, 
V podjetju gotovo imajo žilico za to, kaj je pri nav- Manjši model 240 z dvoventilatorskim hladilni: večjo prilagodljivost od običajne in učinkovitost. 
dušencih nad vodnimi hlajenji važno in kako si na kom je sicer namenjen le enemu procesorju, Pri hlajenju sta v vrhu AlO-izdelkov ob boku de- 
spletu ustvariti privlačno podobo. Ko fantje niso za dočim ima močnejši 360 s triventilatorskim na nimo Swiftechovemu H220-X, in primerna za 
računalniki pri projektiranju novih rešitev, fotkajo cevi konektor ODC za dodajanje navijanje. Nenavitim CPUjem bo zračni hladilnik 
izdelke in s podobami zasipajo splet, s čimer je blokov za grafične kartice dovolj, saj vodni terjajo več skrbnosti in niso dos- 
EKWB trdno usidran v spomin slehernika, ki se po- brez potrebe po ti tišji. Kljub kompaktnosti to ni reč za hladilne 
da iskat takšen sistem zase. Po drugi plati so pre- sušenju. analfabete, marveč za tiste, ki se vodnemu hlaje- 
vidni, ko gre za pogled med zidove podjetja. "Nekaj nju radi posvetijo in bodo AlO-krog bržkone širi- 


skrivnostnosti res ne škodi," se nasmehne direk- li z grafičnim blokom. Ki želijo odličnost, a ni- 
tor. In prihodnost? Bomo kdaj videli EKWBje- ; majo več časa, da bi si del za delom sestavljali 
ve kompresorske sisteme ali hladilnike z po lastnega. Ta hip so name- 
dušikom za množice? "Takšni naši podvigi, kot oe njeni Intelovim pod- 


je bil na primer EK-SF3D triple point EVO za , ) sta, nožjem, medtem ko 
hlajenje rama s tekočim dušikom, so enkratne $ mz] go i za AMDjeva še ni 
reči. Pač zato, da dobivamo izkušnje in ostanemo d (DORIA podpore. 
na čelu napredka. Ampak kdo ve, morda ..." % m 
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Pro Skater 


Tony Hawk 5 je arkadna rolkarščina, ki se močno podreja kalupu nekdaj izredno 
uspešne serije Pro Skater. Zal je pokvečena tako zunanjostno kot izvedbeno. 


novi rolkariji Tončka Sokolova se je nemu- 

doma razširil glas, da je bolj bedna kot žli- 

krof na kolesih. Kot star ljubitelj franšize te- 

ga nisem hotel verjeti, stiskal sem pesti in 
si prigovarjal, ne, to že ne more biti res. Niti prislo- 
vično grabežljivi Activision ne bi bil tako brezsrčen, 
da bi s polizdelkom (še enkrat) skvaril veličastno 
zapuščino Neversoftove kultne serije. Ljudje so go- 
tovo igrali nepatchano verzijo in glede na to, da je 
zaplate na PS4 toliko kot namestitve, se pravi se- 
dem giga, je popravljena inačica nedvomno boljša. 
Mora biti. Mora! 


Od skladišč do obale 


Ker so izvirni razvijalci zaprli studijska vrata, je last- 
nik blagovne znamke Activision delo predal nepro- 
slavljeni grupi Robomodo. Ta ni izdelala ničesar 
prelomnega ali življenjskega, kot bi bilo odprto ko- 
leščkanje po največjih svetovnih metropolah. Na- 
sprotno, THPS5 je na majhne stopnje razkoščkana 
staromodnica, ki se v marsičem ne le naslanja na 
prve dele niza, marveč jih kopira. Kdor je znal vir- 
tualno skejtati tedaj, bo tudi zdaj, kajti nadzor je v 
marsičem enak, klasičen. Od grindov po robovih in 
ograjah prek preprijemanja rolke v zraku do ma- 
nualov - vožnje po tleh na dveh koleščkih. In taisti 
kot njega dni je smisel, se pravi s čimdaljšimi kom- 
binacijami trikov nabirati epske količine točk. Bolj 
razpotegnjen, kot je niz, in manj kot se gradniki v 
njem ponavljajo, več pik dobiš. 

Razlike kajpak so. Nekaj jih je v občutku in dodali 
so ukaz, s katerim med skokom planeš k tlom, kot 
bi te treščilo nevidno kladivo. Ta je včasih koristen, 
ker se lahko z njim popravljaš smer ter se rešuješ, in 
drugič ne, ker je pripet na isti gumb kot grind, kar 


vodi v zgrešena dričanja in živčnost. A več novosti 
je na krovni ravni. THPS5 se ne odvija v peskovniš- 
ko odprti dimenziji, se pa na malo večjem skupnem 
območju znajdeš, če si povezan v splet. Tam ti druž- 
bo dela do devetnajst naključnežev oziroma prija- 
robo, kot so črke, vinilke in maske. Marsikaj od te- 
ga je nespretnežem nedostopno. Prav tako so na- 
okoli razmetane kratke naloge, ki segajo od nabira- 
nja simbolov, prek zbijanja žog iz bazena do strelja- 
nja v tarče. Z uspehi nabiraš zvezdice, ki jih unovčiš 
za odklep prizorišč, med katerimi so skladišče, leto- 
višče, skejtpark in futuristična arena. 


Bedaki so, KONJev ni 


Sliši se okej in dejansko tale Tony nekaj časa nos- 
talgično dogaja. Še zdaleč ni tako napreden kot 
Skate, a poseduje nekaj stare potence. Ko udejanjiš 
daljši kombo, pobereš na visokih krajih nameščene 
skrivnosti in začutiš škripanje v palcih, se zdi, kot 
da so se vrnili časi PS1. A čislanju klasičnosti zav- 
dajo kaprice. Resda je prisotna družabna plat, ven- 
dar pri komuniciranju z neznanci ne nudi ničesar 
naprednega. Vsaka naloga se dogaja v svoji instan- 
ci, tako da ljudje stalno izpuhtevajo in se pojavljajo. 
Zato je težko dobiti soigralce za grupne načine, kot 
sta lov na točke in kralj griča. Nadalje so stopnje 
slabo oblikovane, z grobimi povezavami med ele- 
menti in brez tekoče elegance. Mnogo zadolžitev pa 
je neposrečenih in ponavljajočih se. Nizanje zvijač, 
da ti neha nabrekati gornja glava, in pobiranje brez- 
zvezne robe jameta presedati. Za nameček so ukini- 
li kombinacijsko nabiranje črk HORSE, ki je caro- 
valo v družbi, in obenem zavrgli sleherno obliko lo- 
kalnega večigralstva! Ne bi verjel, če ne bi videl. 


Split sereen bi s tehničnega stališča gotovo lahko 
udejanjili, saj gladkost ob komajda funkcionalni zu- 
nanjosti ne bi smela biti problem. Res pa je, da frej- 
mrejt pada že z enim igralcem na zaslonu. Temu se 
pridružijo vdiranja skejterja v tla, frčanja v orbito, 
utripanja delov okolice ... Ta so zlasti pogosta pri 
dolpotegnjenih nivojih, ki so jih ljudje naredili z ure- 
jevalnikom. Mnogo jih je, a prevzel me ni niti eden z 
dolgega seznama. Bržda zato, ker je editor kljub do- 
sti gradnikom osnoven in omogočeni cilji pusti ter 
redki. Skratka, hroščev je tudi po popravku za celo 
njivo in da je Activision igro dovolil sploviti v takem 
stanju, je težka aroganca. Obližek na rano je nekoli- 
ko nižja cena od polne, vendar bi moral biti strošek 
glede na dobljeno vsaj polovičen. 


Cvileče plahutanje 


Res sem si želel, da bi mi THPS5 ugajal. A kljub 
okruškom stare magije mi niti približno ni. Veliko 
predolg je seznam neumnosti v njem, na katerega 
spada tudi medlo napredovanje rolkarja ali rolkari- 
ce. Ta nabira izkušnje in se krepi, vendar je med 
začetnikom ter izkušencem bore malo razlike. Isto 
velja za deset profijev, od starega in mladega (Ri- 
leyja) Hawka prek Chrisa Cola do brhke Brazilke 
Leticie Bufoni, ki posedujejo nadvse slične spretno- 
sti. Za nabrani cekin jim kupuješ nove betice, telesa 
in rolke. A taka kozmetika ne more nadomestiti ino- 
vacij, igralnosti, razgibanosti, zloščenosti in lepote. 
Četudi nočeš, verjemi: Sokol je izgubil krila. 


ima cele noge in roke, toda 
duša mu je počila na tisoč koncih. 


/XBO / PS3 /XB360 Activision 


c., Vzdušje krepi spodoben in obsežen soundtrack. Ta sicer nima kakih prepo- 
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sako leto neogibno prinese davčno napo- 
ved, ujmo in svež Assassin's Creed. Syndi- 
cate, nič manj kot deveti del osrednje serije, 
predvideva, da je njegov ustroj jasen vsako- 
mur, zato je igranje razloženo le na hitrico. Prav ta- 
ko meni, da slehernik pozna zgodbeno ozadje. Če 
slučajno ne veš, da gre za vsezemeljski in vsečasni 
spopad med svobodomiselnimi ašašašini in tem- 
pljarji, ki bi radi nadzorovali človeštvo (za njegovo 
dobro), znaš spočetka v dogodke zgolj kravje bolš- 
čati. V golaž so nato vrženi čudežni ostanki premi- 
nule razvite civilizacije ter menjavanje med prete- 
klostjo in sodobnostjo, saj gre v bistvu za spomine, 
ki oživljajo v računalniku. A če kot neuk vztrajaš, ti 
bo marsikaj postalo jasno in sčasoma se boš v 
vzdušnem, zabavnem Sindikatu po vsej verjetnosti 
imel čisto fino. No, vsaj če nisi zahteven igralec ozi- 
roma poznavalec serije, ki ima poln kufer ponavlja- 
nja in manka globine. V tem primeru bi znal v Ubije- 
vem digitalnem čaju okusiti grenkobo. 


Na Otoku je lepo, ija ija o 

Zakaj omenjam čaj? Zato, ker se igra odvija leta 
1868 v 'svetovni prestolnici' Londonu. Britanska 
država je tedi najbolj cvetela in mesto se je skokovi- 
to razvijalo. A pod sikanjem parnih strojev in impo- 
zantnostjo arhitekture se v Syndicatovi prilagojeni 
resničnosti skriva nekaj zloveščega. Niti vleče senč- 
nat templjarski mogočnik, ki ima prste v vsem, od 
otroških delavnic prek bankirstva do politike. Dobro, 
da sta tu rahlo odpadniška morilca, brat in sestra 
Frye, ki uletita v London, pripravljena, da ga spre- 
menita v svojo lajdro. Pri tem osnujeta tolpo, vendar 
nabašeta na odpor lokalnih kriminalcev in mogočni- 
kove nacistične pomočnice, spor pa poganja hajka 
za enim od magičnih rajskih artefaktov. V kažin se 


V londonskem Syndicatu naletiš na drugačno mestno krajino kot v minulih bej 
Creedih. Po tirih vozijo vlaki, zgradbe pa so hudo visoke. Na primer Big Ben. 


Assassin's Greed 


V imenitnih četrtih gospodje in dame kramljaje sučejo sprehajalne palice in dežničke. 
V revnih predelih pak živelj rad ureže kakšno na harmoniko in zapleše sredi ulice. 


takisto vpletejo znamenite osebnosti viktorijanske 
dobe, med njimi Dickens in Darwin, a tudi nekatere 
manj globalno razvpite. Na primer liberalec William 
Gladstone in konservativec Benjamin Disraeli, gla- 
vna politična sprteža Anglije v 19. stoletju. Pomisli 
na Kučana ter Janšo in ne boš dosti zgrešil. 

No, čas večplastnih in metaforičnih zgodb je za As- 
sassin's Creed po vsem sodeč minil. Templjarji so 
zlobni, ašašini so dobri, London je treba osvoboditi 
tiranije in to je nekako to. Poudarek ni več na raz- 
glabljanju, če je nadzor nad ljudmi morda vendarle 
v redu, kakor se je dogajalo v nekaterih preteklih 
delih, ampak znova na črnini in belini. Več pozor- 
nosti je posvečene samim osebam, kar sledi pred- 


hodniku Unityju, ki se je odvil v Parizu za časa fran- 
coske revolucije. A če smo si tam otirali oči ob sol- 
zavi ljubezenski zgodbi in svetobolju zatravmirane- 
ga protagonista, je Syndicate dosti bolj lahkoten in 
židan. Saj ljudje umirajo z noži med rebri in meči v 
lobanjah, ampak vmes se zmerom najde čas za 
spogledovanje, ki ga je toliko, kolikor ga ni zmogel 
niti kazanova Ezio. 

Takisto smo deležni vicev in pobalinstev. Za oboje 
skrbi nekoliko klovnski Jacob Frye, ki ga želja po 
adrenalinu, babah in neokrnjeni pravici med garba- 
njem templjarjev velikokrat spravi v težave. Ne le 
njega, temveč zaradi nepremišljenosti kar celo 
državo! Srečen naj bo, da ima sestro, ki gladi njego- 


Vzdušni, čeprav neizvirni novosti sta batmanska vrv, s katero se se vihtiš čez uli- 
ce, ter geteajsko razbijaška vožnja kočij. Imajo eno konjsko in eno oslovsko moč. 
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Če se počutiš zelo olimpijsko, lahko sovraga namlatiš, ustreliš ali vsakega ma- 


lo. V kočljivejših situacijah pa se je bolje pritajiti in uporabiti rentgenski pogled. 
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ve bedarije in se ob tem ukvarja še z lovom na ču- 
dodelni predmet. Nič čudnega, da je samozavestna, 
toda ranljiva, čedna, toda ne manekensko lepa Evie 
osrednji lik Syndicata. Ni prva ženska s tako vlogo v 
nizu, saj je to čast doživela mulatka Aveline v Libe- 
rationu. Toda Evie je mnogo bolj dovršen in člo- 
veški lik, ki ga z veseljem spremljaš v izvrstno upri- 
zorjenih vmesnih sekvencah. Dotične odlikujeta ta- 
ko telesna življenjskost protagonistov kot glasovno 
obilje, ki pristne naglase stresa iz rokava. Slišiš kra- 
ljevskega, londonskega, valižanskega, škotskega in 
indijskega, kar dopolni v oklepajih razloženih staro- 
modnih besed. Z njimi boš v londonskih beznicah 
nedvomno navdušil slehernega upokojenca. 


Nesvete mašine in 
uboga otročad 


Stežka sicer, da boš po Syndicatovi zaslugi vedel za 
lokacijo te ali one krčme. Prav tako ima Ubijev vik- 
torijanski London nenavadno široke ulice in na njih 


Syndicate 


premalo svinjarije. Škoda je tudi, da ni več selitev 
med več kraji kot na z začetku niza Creed, kar je 
nudilo svojevrsten občutek razgibanosti in avanture. 
Na primer med Firencami in Benetkami v dvojki. 
Peskovniško odprti London je en sam in ga ne za- 
pustiš, tako kot nisi lanskega Pariza. 

Vendar se ne gre pretirano pritoževati, kajti metro- 
pola je impresivna. Kot je pričakovati, so na eni 
strani imenitni predeli z orjaškimi stavbami, kot so 
katedrala Sv. Pavla, parlament z Big Benom, Trafal- 
garski trg s kipom admirala Nelsona, londonski To- 
wer in waterloojska železniška postaja. Dosti četrti 
je verno prenesenih in z njimi vred številne stavbe. 
Kamorkoli se je moč akrobatsko povzpeti z eno- 
stavnim tiščanjem gumba, kot je za Creed značilno, 
oziroma brezšivno skakati po strehah, kar znova 
terja minimum spretnosti. Na drugi strani so viktori- 
janski slumi, polni revščine in robavsov. Na ulicah 
in v parkih se gnetejo ljudje, menjavata se dan in 
noč, pogosto dežuje. Kar pa ni pričakovano, so de- 
tajli, s katerimi London nadkrili francosko velevas. 
Na cestah mrgoli konjskih vpreg, ki jih je moč in- 
stantno upleniti in se z njimi kakor z avtom zapeljati 


do cilja, da kljuse med bičanjem pobesnelo hrza ter 
se pod kočijo rušijo drevesa in kandelabri. Na Tem- 
zi vlada ladjarsko-čolnarska mrzlica in širno reko 
lahko vzdušno prečkaš s skakanjem po plovbenih 
linijah, ki potekajo z različnimi hitrostmi. ln ko van- 
draš, ti ušesa boža prelestna glasbena spremljava 
Austina Wintoryja, ki vsebuje tako kompozicije za 
čelo in orkester kot sopransko petje. 

Predvsem pa je naokoli obilo tovarn s takimi in dru- 
gačnimi parnimi stroji, od orjaških preš do statev, 
za katerimi delajo tako odrasli kot otroci. Slednje 
grdi kapitalisti izkoriščajo in jih je treba reševati. 
Nasploh je fascinacija s stroji velika, saj je tvoje 
ašašinsko oporišče na naokoli vozečem vlaku z lo- 
komotivo in več vagoni. V zgodbo pa sta vpletena 
tako motor z notranjim zgorevanjem kot bitka za 
nadzor nad londonskim javnim prevozom. Syndica- 
te se zato po vtisu krepko loči od tehnološko primi- 
tivnih minulih delov, zlasti od Bližnjega vzhoda v 
12. in Italije v 15. stoletju. 


Žlahta ni strgana plahta 


Syndicate, ki ni nastal v Ubisoftovem montreal- 
skem studiu, marveč v podružnici mesta Ouebec, 
hoče nemudoma ugajati, zato dogajanje pohitri in 
poenostavi. Vzpenjanje po pročeljih je zdaj bistveno 
hitrejše, saj se je moč s kljuko na zajli zahakljati za 
tegniti v višavo. Oziroma to čudo tehnike uporabiti 
za prečkanje širnih ulic in hakljanje ob več deset 
metrov oddaljene zgradbe. 


SLAVNEŽI 


Kot že nekaj časa veli Creedova tradici- 
ja, so v igro zadegani vplivni, razvpiti ali 
kako drugače zaslužni posamezniki, za 
katere je slišal vsakdo, ki poseduje 
splošno izobrazbo. Vtkani so v pripo- 
ved in posredujejo tako pri osrednjih 
kot pri stranskih misijah. 

Posebej izstopa čet- 

verica. 


Charles Dickens 

(1812-1870): slo- 

viti angleški pisa- 

telj, novinar in kri- 

tik družbenih raz- 

mer v viktorijanski 

Angliji je najbolj znan 

po romanu Oliver Twist. V 

njem je skozi zgodbo istoimenskega 
osirotelega fantka prikazal krute razme- 
re, v katerih je sredi 19. stoletja v Lon- 


moštnik 2015 


donu živel marsikateri otrok, naj gre za 
delo v tovarnah ali obsojenost na življe- 
nje kriminalca. Dickensov šopek stran- 
skih misij se splete okrog viktorijanske- 
ga bajeslovnega lika, klicanega Spring- 
Heeled Jack, ki je bojda zmogel nadčlo- 
veške skoke in bil ves skrivenčeno po- 
šasten. 


Karl Marx (1818-1883): 
filozof, ekonomist in 
revolucionar je bil 
po rodu sicer Prus, 
vendar je dobršen 
del življenja preži- 
vel v Londonu. S 
knjigama Kapital in 
Komunistični manifest 
je pokazal, kako se človeška 
družba prebija skozi razredni boj, in na- 
povedal propad kapitalizma vsled not- 
ranjih napetosti. Nadomestil naj bi ga 
socializem, na katerega idealno obliko 
še vedno čakamo :). Peterica neobvez- 


nih nalog z Marxom v glavni 
vlogi terja, da ga zaščitiš in 
omogočiš govor, da raz- 
svetli neuke, izkoriščane 
množice. 


Charles Darwin (1809- 
1882): angleški uče- 
njak je srenjo pretre- 
sel s knjigo O izvoru 
vrst, s katero je doka- 
zal procesa evolucije in na- 
ravnega izbora. Teorija je za- 
vrtala v družbo, na eni strani 
prežeto z religioznimi idejami 
in na drugi odprto za znanst- 
vena dognanja. V zasebnem živ- 
ljenju je bil Darwin bolehen mož, 
ki je oženil lastno sestrično Emmo 
Wedgwood. V igri je predstavljen kot 
nekoliko ekscentričen in hecen bradač, 
s katerim se odpraviš v precej negroz- 
no hišo strahu, v njegove naloge pa je 
vpletena tudi Florence Nightingale. 


Kraljica Viktorija (1819-1901): 
mladenka nemško-angleške- 
ga rodu je na prestol Združe- 
nega kraljestva zaradi smrti 
moških tekmecev sedla pri 
rosnih osemnajstih. Omoži- 
la se je z bratrancem in no- 
sila krono triinšestdeset let, 
kar je presegla šele aktualna 
Elizabeta |. Pod njeno vladavi- 
no, ki se zaradi nje imenuje viktori- 
janska doba, je Velika Britanija doživela 
nesluten razcvet na vseh 
področjih. Z njo se v 
igri srečaš, njene mi- 
sije pa se odklene- 
jo, ko končaš zgod- 
beni del. Tikajo se 
velikih izumov, kot 
je lokomotiva, in 
templjarskih zarot, 
s katerimi bi končali 
kraljičino oblast ter 
zaustavili razvoj. 
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VIKTORIJANSKI 
VPOGLED 


Viktorijanska doba je trajala za časa vladanja kra- 
ljice Viktorije med 1837 in 1901. To je bila era mi- 
ru ('pax britannica') in industrijske revolucije. Vo- 
dil jo je ravno britanski imperij, ki je tedaj dosegel 
višek mogote. Združeno kraljestvo so začeli pre- 
predati železniški tiri in v mestih vznikati tovarne. 
Parni stroj, ki je poganjal lokomotive in številne 
druge mašine, je sicer nastal že prej — izumil ga je 
James Watt leta 1769. A šele v viktorijanski dobi 
je resnično učinkoval na vsakdanje življenje, kar je 
povzročilo tako gospodarske kot družbene spre- 
membe. Prebivalstvo je jelo hitro naraščati — v 
petdesetih letih se je količina Angležev podvojila 
in mesta so nabreknila. Nastal je delavski razred, 
ki se je organiziral v interesne skupine, sindikate, 
po katerih je igra dobila ime. V viktorijanski dobi 
so nastali številni izumi, med drugim telefon, stra- 
nišče, anestezija in, heh, prva nogometna liga s 
postavko 1888. (Taistega leta je londonsko četrt 
Whitechapel teroriziral Jack Razparač — ta bo v 
Sindikat prišel z DLCjem.) V Londonu pa so pote- 
gnili prvo traso podzemne železnice. Bil je to he- 
cen čas visoke predpisane morale in ženske kre- 
posti, toda prostitutk je bilo polno in mnogokateri 
gospod je najemal njihove usluge. Naokoli so po- 
tovali cirkusi, za katere je bila to zlata doba, in po 
ulicah so godle 'pleh bande". Irsko je na krilih bo- 
lezni krompirja prizadela velika lakota, ki je pov- 
zročila smrt milijona ljudi, kolonija Indija pa je po 
veliki vstaji izpod uprave podjetja East India Com- 
pany prešla pod neposreden nadzor krone. 


za gi MA iča: 


Zaradi romanov, kot je Oliver Twist, ima marsikdo 
vtis, da so v viktorijanski eri po tovarnah v nemo- 
gočih razmerah masovno garali otroci. Sem uper- 
ja kazalec Syndicate, v katerem iz fabrik rešiš tro- 
pe delavske otročadi. Vendar so leta 1868, ko se 
igra dogaja, že veljali zakoni, ki so otroško delo 
časovno omejevali oziroma ga prepovedovali za 
deco, mlajšo od osmih let. Templjarske rabote za- 
to niso tako hudičevske, kot se zdi. Še na nekaj 
drugih področjih špil ni povsem natančen. Ra- 
zredni boj leta 1868 ni bil več tako silovit kot nekaj 
desetletij prej, veliko dogajanja v igri pa temelji na 
trenju med delavci in delodajalci. Na cestah je bo- 
re malo ljudi drugih ras kot bele, a bi jih moralo 
vrveti, saj je bil London tedaj pravi kotel. Takena- 
ko po ulicah ne postopajo prijateljice noči, kar je 
čudno, saj jih v resnici ni manjkalo. Ne gre za to, 
da bi jih kot Jacob za drobiž napikoval v slogu 
GTAja, temveč bi jim lahko Evie pomagala in tako 
osvetlila nek gradnik časa. Tistega, ki ga je Syndi- 
cate preprosto izpustil, da se ne bi komu zameril. 
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Assassini so od nekdaj hecni in zapretiravani, čeprav se vedejo togo in strogo. Syndicate neres- 
nost objame in vpelje kočijaške dirke, v katerih skačeš med vozovi in se boriš na njihovih strehah. 


Zapri 
Nadalje bojevanje nima več tiste stare teže zama- 
hov, marveč je hitrejše, z obilico ogibanja udarcem 
in strelom, prijemanj barabinov za kravateljc ter in- 
stantnih ubojev ranjenih nasprotnikov. V prikritost 
pa zdaj preklopiš s pritiskom na gumb, da si tvoj lik 
nadene kapuco in se začne premikati čepe, pri če- 
mer se samodejno tišči ob objekte. Ni ti treba več na 
roko zamudno krasti robe s trupel poraženih sovra- 
gov, marveč se to naredi samodejno. In spuščanje 
na ulični nivo je zdaj manj naporno. Skratka, vse 
skupaj je urnejše, enostavnejše in bolj praktično, kar 
gre pozdraviti, saj so Creedi znani po nerodnosti. Ta 
je sicer še vedno prisotna, saj je včasih čisto pre- 
težko hitro nekaj prečkati ali koga zbiti po tleh v za- 
sledovalnih misijah. A na splošno Syndicate tiktaka 
bolj naoljeno od glomaznih predhodnikov. 

V samo jedro dogajanja je vtkana tudi dvojnost na- 
stopajočih. Prvič doslej nadzorujemo dve osebi, med 
katerima lahko pogosto preklapljamo. Evie in Jacob 
imata vsak svoj nabor misij, med prosto rajžo pa 
lahko po želji nadzoruješ njo ali njega. Vsakega od 
njiju krepimo z vlaganjem nabranih izkušenj v vešči- 
ne, kot so večja zaloga energije, boljša skritost, hit- 
rejše usmrtitve in podobno. Sleherni ima tri sebi la- 
stne spretnosti, ki poudarjajo njuno temeljno razliko- 
vanje - Jacob je malo bolj usmerjen v neposredno 
garbanje, Evie nekoliko bolj v tiholazništvo. Razlike 
niso baš velike in z Jacobom se je mogoče docela 
spodobno šunjati ter z Evie klati. A občutek, da imaš 
na razpolago dvoje bojevnikov, je nadmočen. Škoda 
le, da naloge niso oblikovane na ta način, da bi si 
lahko sorodnika pomagala. 
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Skrb za bližnje 


Zajetnejše osrednje odprave, s katerimi skozi posa- 
mične sekvence odvijaš rdečo nit, so sestavljene ta- 
ko, da lahko tarčo z zapovedanim likom dosežeš na 
več raznolikih načinov. Ašašašinski cilj se denimo 
skriva v stolpu, kamor vstop preprečujejo zapahnje- 
na vrata in kup stražarjev. Lahko se skušaš skrival- 
no in pobijalsko prebiti skoznje ... lahko greš ukrast 
ključ tipu, ki postopa po dvorišču ... ali pa se zme- 
niš z agentom, da te navidezno vklene, nakar tarčo 
umoriš, ko te privedejo prednjo. V ta namen obilno 
uporabljaš rentgenski vid, eagle vision, ki ti razkrije 
celo malopridneže za stenami in bližnje zaboje z 
dragocenostmi. Tak dizajn so ustvarjalci uporabili 
že v Unityju, vendar je bilo tam kar nekaj tovrstnih 
misij težaških in okornih. Zdaj je s tem bolje, posta- 
vitev sovražnikov in bistvenosti je bolj premišljena 
in čeprav se naloge iztečejo hitreje, je občutek pri- 
jetnejši. Dostikrat moraš nekoga ugrabiti, kar po- 
meni, da mu zviješ roko na hrbtu, nakar ga je treba 
neopaženo pripeljati na varno. Kajpak osrednje cilje 
spremljajo dodatni in izpolnitev slednjih prinaša pri- 
jetni občutek, da obvladaš. 

No, še važnejše so dodatne izkušnje, denar in suro- 
vine. Cekina, usnja, kemikalij in podobnega v Syn- 
dicatu nenehno primanjkuje, saj je boljša oprema 
draga. Prav tako gre bogastvo za krovne nadgrad- 
nje, kot so boljši tolpaški zavezniki (tem je moč 
omejeno ukazovati — ustavi se, kreni), manj pozorni 
policisti in slično. Če hočeš nadmočno ašašinsko 
rokavico, ki okrepi poškodbe, močnejšo pištolo (ne 


Sinhronizirati pogled v neslutenih višavah je fantastično vzdušno, saj vidiš širom Londona, od % 


gosposkih predelov do tovarn z dimniki. Nakar se z zaupanjem poženeš v voz sena daleč spodaj. 
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Pod akcijo teče lahkotna frpjska plast, ki omogoča nadgrajevanje lika in kovanje 
O:  O< opreme v zameno za nabrani cekin in surovine. Seveda ne umanjka frajerski leder. 


pričakuj mitraljezov, na primer gatling guna!) ali iz- 
rednejše hladno orožje, kot so palica, bokser ali ku- 
kri nož, moraš biti šparoven ali šnofati za naokoli 
razmetanimi skrinjami. (Oziroma plačati s pravimi 
novci - mikrotransakcije so omogočene, čeprav so 
spremljevalno telefonsko aplikacijo zavrgli.) Ta del 
igranja ni več rutina, marveč bolj polnopraven del 
izkušnje. Menim, da v večji meri kot v Black Flagu 
in Unityju. 

Ker znajo biti višenivojski nasprotniki, kot so tovar- 
niški hrusti, s pendreki oboroženi možje postaje in 
strešni strelci, ob številčnosti kar zajebani, XP in 
bankovci štejejo. Z njimi imaš celo več dela kot s 
prgiščem šefov, ki se jih zvečine odkrižaš s sekven- 
cami GTE, kjer besno drgneš ukazani gumb. Zato 
ni slaba zamisel izpolnjevanje obstranskih početij, 
ki jih je malo morje in se manj ponavljajo kot mor- 
sko roparstvo v Črni zastavi. London je razdeljen na 
predele, ki jih sproti osvobajaš vpliva templjarjev 
oziroma konkurenčne ulične tolpe. Ponekod to sto- 
riš z reševanjem otroških garačev, drugod je treba 
odstraniti vodjo, obkroženega s podrepniki. Občas- 
no naletiš celo na polnopravno miselno uganko, kot 
je sukanje zobatih kolesc s simboli. Takisto misije 
bodi AR .— 
Pri viktorijanskem London 


AO " 
u gre občudovati tudi detajle, kot so izredno podrobni gvanti, velike 
" mašine v tovarnah, male preše na ulicah, glasovi iz množice . j 


z ZVKDS DEVET V sm . nono 
M Skoda, da je skrivalno-ubijalska akcija tako enostavna. Temle stricem v kao močno (4 
zastraženi banki vržem dimno bombo, se netopirsko vržem mednje in vse pobijem. 
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podeljujejo znameniteži. Bolniški sestri Florence 
Nightingale, utemeljiteljici sodobne bolniške nege, 
priskrbiš arcnije. Mladi izumitelj Alexander Graham 
Bell, ki neutolažljivo flirta z Evie, pa te opremi z 
električnimi bombami in se priduša, da bo s svojim 
izumom za prenos glasu na daljavo spremenil svet. 
Evie mu predlaga ime 'telefon' in ostalo je zgodovi- 
na. Menda :). 


Klasična sindikalna 
štimunga 


Same dobrote, stara sablja. Toda pod črto Syndica- 
te vendarle ni tisti udarni in inovativni Assassin's 
Creed, kakršne smo dobivali v drugi polovici minu- 
lega desetletja. Čeprav še zdaleč ni tako hroščat kot 
ob izidu Unity, je njegov ustroj nespremenjen in pri 
novostih gre za piljenja, ne za nov material. Dasi je 
prikritost zdaj bolj praktična, jo izvajaš na enak na- 
čin kot prej, z enakimi pristopi (napadi od zadaj in 
zgoraj) in z izkoriščanjem enakih pomanjkljivosti. 
Vnovič si soočen z robotsko umetno pametjo, ki ne 
opazi manjkajočih tovarišev in stražarje vodi po 

[SE 
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Hujša hladna orožja kot imaš, bolj krvoločni so zaključni udarci. Jacobovo rezilo, 
ki od spodaj prodira v lobanje, je v orenk nasprotju z njegovo veseloigerno naravo. 


kratkih, predvidljivih poteh. Tudi zato ugrabitve niso 
nikakršen problem. Nadalje imaš za razrešitev situa- 
cij nekam malo opreme - bodice za haluciniranje, ki 
barabine medsebojno sprejo in jih je moč za večjo 
efektivnost vreči v gašperčke, noži, pištola, dimne in 
električne bombe, žvižganje za pritegnitev pozornos- 
ti... pa je seznam zaključen. Sence niso važne in 
okoli sebe imaš krog, ki kaže, od kod se oglašajo 
stražarji. Ti te hitro opazijo, pokličejo na pomoč in te 
napadejo, nakar imaš na izbiro knofodrkaški boj ali 
beg, ki je zaradi kljuke na špagi efektivnejši kot ka- 
darkoli. Ko se čez minutko vrneš, je vse pozabljeno. 
Takenako velja omeniti odsotnost skrivnostnih tem- 
nic, ki si jih v minulih Creedih premagal z akrobats- 
kimi ali miselnimi spretnostmi, in na splošno majh- 
no količino zgradb, v katere je moč vstopiti. 

Da prave želje po originalnosti ni, dokazuje nela- 
skavo zgledovanje po sorodnih igrah v odprtem 
svetu. Žica s kljuko je zelo slična tisti v Batmanu, le 
da je pri hakljanju nekoliko več težav ... vodje tolp, 
ki si jih lahko na daljavo ogledaš, spomnijo na Sha- 
dows of Mordor ... občutek pri cestnem kočijaženju 
pa je neznansko tak kot v Grand Theft Autu. Od 
tam so sunili celo nekaj zadolžitev, na primer tisto, 
ko se ogibaš paparacem, ee, novinarjem. Občutek 
je dostikrat prav geteajevski. Včasih so drugi kopi- 
rali od Assassina - zdaj Assassin kopira od drugih. 
Žalostno. In mislim si, da bo marsikdo razočaran 
nad popolno odsotnostjo večigralstva. Saj ne, da je 
bilo dotično kadarkoli enako važno kot v Call of Du- 
tyju ali Fifi, a je predstavljalo dodano vrednost, ki je 
zdaj kratkomalo ni več. Skupna dolžina je ob neko- 
liko krajših štorijalnih misijah kljub zajetni količini 
dodatnih zadolžitev manjša, kot smo od Creedov 
vajeni. 

Ampak zdaj je menda že vsakomur jasno, da niz so- 
piha dalje predvsem za lahkotno sprostitev kupcev 
in dobro finančno kondicijo založnika. Zato ne bi 
smelo biti presenečenje, da je Syndicate kratkočas- 
na, mestoma celo uživantska igra s fino izvedbo, a 
brez prave globine in napredka. 


Prekarec Sneti si najde sindikat. 
Rad kri da in vse ašašinira. 
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Če si vešč, se te teoretično ne more nihče niti dotakniti. Ko te hočejo ustreliti, se 
pokaže ikona, in napade prestrezaš. Težjega modusa ni, takisto ne new game plusa. 


red desetimi, petnajstimi leti nam je tiščanje 
čez drn in strn na polno dogajalo. Začetki fran- 
šize Colin McRae, špil od Richarda Burnsa in 
Rally Trophy so bili prvorazredni naslovi, ki 
smo jih navkljub privzeti samotarskosti radi volanizira- 
li. Volanizirali dobesedno, kajti suvalni volani so bili te- 
daj v modi. Čemu so potemtakem reli simulacije danes 
le še nišen žanr občasnih sterilnih predstavnic? Je av- 
tošport izgubil na zanimivosti? Se nam v preobilju vse- 
bin ne da voziti dolgih monotonih prog, kjer so edini 
nasprotniki smreke? Ali pa razvijalci kratkomalo ne 
znajo več ustvariti tako privlačne simulacije in se, če 
že, raje lotijo lučkastih ter zaletovalnih arkad? Najbrž je 
zatonu relijaških iger botrovalo malo vsega in v koles- 
nice stare slave jih ne bo vrnil niti WRC 5. 
Igra je popolno letošnje licenčna: imena šoferjev in ko- 
pilotov, ekipe in njihove nalepke, spisek držav in logo- 
tipi lokalnih dirk, vse je na svojem mestu. Otvori se v 
Monte Carlu, nakar dosledno sledi karavani do zaključ- 
ka v Veliki Britaniji. Trinajsterica relijev pokaže vse 
sorte pogojev, od zasneženih švedskih gozdov prek av- 
stralske pustinje do korziških asfaltnih vijug, podnevi, 
ponoči in ob padavinah. Hitrostnih preizkušenj je na 
vsakem prizorišču šest in menda sestojijo iz resničnih 
odsekov. Seveda so trase skrajšane na nekaj kilomet- 
rov. Začuda je celotna vsebina dostopna koj spočetka, 
zato je manj motivacije za karierni modus, ki zahteva 
prvo sezono v počasnejši juniorski ligi. 
Vozni občutek sploh ni napačen, ako si nadaneš slu- 
šalke, namestiš pošten volan in potegneš zaslon pred 
nos. Ne teži s posiljeno verodostojnostjo in zajebanost- 
jo, a ipak to ni Sega Rally. Sicer bi lahko avto bolj div- 


Nekaj dobrih trenutkov divjanje po šodru ponuja, a ti ne spremenijo 
dejstva, da bi se morali za polnocenovno igro mnogo bolj potruditi. 
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$vet igralnih konzol in dodatne opreme 
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Duhec, torej posnetek prejšnje vožnje, je izključno v načinu hot 
seat. V solo modusu, recimo da bi lovil lastne rekorde, ga pa ni. 


jal in tresel, toda vzdušje je kar v redu, vkup z za- 
poznelimi eksplozijami bencina v izpušnem siste- 
mu. Žal pa je ta privlak kratkotrajen. Špil ne pre- 
more ne navdihnjenosti, ne širine. Vsebina je do- 
besedno le in samo veriga trinajstkrat šestih solo 
dirk po nepremični krajini s ponavljajočimi se ob- 
jekti in robotskimi navodili sovoznika. Ni nikakrš- 
nega zabavnega odmika v slogu relikrosa, osmice 
ali arene, niti ne izdatnejše kariere z nadgrajeva- 
njem šoferja in zaposlovanjem mehanikov. Znana 
imena so zgolj skupki črk, mehanična delavnica 
pa je statičen izbirnik. Brezdušnost čez in čez, kar 
dodatno zabeli odsotnost kakršnekoli nagrade za 
uspešnost. 

Kot da bi hoteli avtorji zanalašč postreči s skopo 
vsebino, so vključili samo letošnje dirkalnike. To 
pomeni četverico kronskih specialk, kakršni sta 
fiesta RS in polo R, in par tistih iz razredov WRC-2 
ter J-WRC, recimo micko in citroen DS3. Nič au- 
dija guattro, lancie integrale in citroena C4, po- 
temtakem. Razumem, da je bil proračun nepoz- 
nane francoske ekipe Kylotonn najbrž tolikšen, 
kot so pri razvoju Forze 6 zapravili samo za red 
bulle, ali to kupca, ki plača enako ceno, ne zani- 
ma. Tudi multiplayer je elementaren. Po netu je 
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Zamenjaj svojo staro konzolo za novo, v račun vzamemo tudi igre in 
dodatno opremo. Pri Goblinu si lahko tudi izposodiš igre in igralne konzole 


ter menjaš stare igre za nove. 
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omogočena le samotarska vožnja brez naprednih 
postavk v stilu pošiljanja izzivov ali rekordov pri- 
jateljem, medtem ko je samohvaljeni hot seat na- 
vadno dirkanje proti duhcu. S slednjim načinom, 
torej medsebojnim lovom na sekunde z istega 
kavča, se z družbo zabavamo že desetletja, am- 
pak WRC nam ni šel v slast. Zeh. 

Čeprav popoln ščiš izdelek ni, je nepolnovreden, 
pust in grafično izrazito last-gen. Ne le, da nima 
niti ene same domiselne edinstvenosti, je prav 
mizerno pičel v možnostih. Kupiš ga izključno, če 
bi se rad s Sebastianom Ogierom in njegovo nemš- 
ko specialko na vsak način zapodil po svetovnih 
makadamih. Ako pa hlepiš po splošni dirkaški za- 
bavi, je bržda na zadnjem mestu od naslovov tega 
desetletja. Raje tri leta stari Dirt Showdown. Pri 
tem velja vedeti, da kmalu dospeta še dva slična 
špila: Dirt Rally in Sebastien Loeb Evo. Oba bosta 
brez vseobsegajoče licence, a zato bržda s toliko 
več zabavne vsebine. 


5 6 tordFebo 
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Škoda je vidna in občutna, časi za mehankarijo pa kratki. bei 
Ampak tudi ob izklopljenih pomagalih drvenje ni težaško. 
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resnici kalifatski teroristi, cepiva zarota farma- 
cevtskih multinacionalk in forumski komenta- 

torji strokovnjaki na svojih področjih, vsi vemo tudi, 
da je NBA Live v primerjavi z NBA 2K neverjetno za- 
nič. Electronic Arts so si pač naredili grizlijevsko 
uslugo, ko so pred tremi leti splovili napol dokončan 
kos govna. A potomec nesrečnega 'NBA Elite' 
zdržema napreduje in čeprav se niti letos še ne more 
enakopravno kosati z mogočnim tekmecem, ne gre 
več za dvoboj Golden Stata s Philadelphio. Bolj s ka- 
kim Brooklynom ali Charlotte. 

Kot njega dni, ko je Live navduševal še na računal- 
nikih, je šestnajstica bolj arkadna od 2K. Medtem ko 
je pri najnovejši verziji slednje dosti poudarka na 
učinkoviti obrambi, je v Livu napadalcu dosti teže 
preprečiti pot do koša. In ko je enkrat tam, pomaga 
le odlično postavljena blokada ali zamah z roko. Po- 
sledica so višji izidi, več akcije, manj taktike (dasi 
tovrstnih nastavitev ne manjka) in manj osebnih na- 
pak. Na nek način je Live 16 celo bliže dogajanju na 
NBA-parketu, medtem ko 2K16 občasno spomni na 
evropski basket. 


K: vsi samodejno vemo, da so begunci v 


Zaostanek Liva za 2K v animaciji teles se pokaže takoj, ' 


ko igralci krenejo. Goran je preveč grob in korpulenten. 


moštnik 2015 


Do tistih, ki videoigerne košarke niso vajeni, je Live 
prijazen. Med drugim zaradi interaktivnega učenja, 
ki sproti ugotavlja tvojo veščino in prilagaja navodi- 
la, ter odstotkovnega pokazatelja meta. Je pa res, 
da ni toliko globine kot pri 2K in da predstavitev še- 
pa. 2K ima letos izvrstno izdelana telesa, pri čemer 
Live krepko zaostaja. Košarkarji so si gibalno preveč 
podobni in nekateri izpadejo prav smešni. Akcija 
ostaja nekoliko lesena in 'obogatena' s čudnimi si- 
tuacijami ter sunkovitimi animacijami. Nadzor je 
manj podroben in umetna pamet tako nasprotnikov 
kot soigralcev slabša kot v 2K16, dočim ni moštev s 
stare celine ali kake druge zanimivosti, na primer 
ekip iz razvojne lige oziroma ženskih timov. 

Ker je to špil za polno ceno, ne sme primanjkovati 
modusov. In jih ne. Med tipičnimi gre lahko dosti 
časa v internetne rangirane tekme, ki so osvobojene 
zamika in so razdeljene na spretnostne sezone ... v 
ultimate team, kjer ekipo izdelaš iz sličic (začasno 
imaš na razpolago določene zvezdnike) ... in v ka- 
riero lastnega košarkarja, ki v Livu ni opremljena s 
fensi filmarijo kot v 2K16 in kjer je napredovanje 
zdaj hitrejše. To je v redu, manj pa, da je sprotno 
ocenjevanje dejanj tvojega igralca znova nepodrob- 
no. Frišen je modus pro am, kjer se z devetimi drugi- 
mi osebki odpraviš na izvendvoranska srečanja pe- 
tih proti petim. Lušten dodatek, ki do neke mere na- 
domesti bledičnost samotarske trenerske 'dinastije', 
ki bi morala doživeti orenk prenovo. Po možnosti z 
resnimi menedžerskimi elementi. Žal to velja za vso 
serijo Live. Napredek glede na lansko leto ni velik, 
dočim je 2K16 v večini pogledov boljši. EAjev adut 
resda ni več na dnu, toda pot k vrhu je še dolga 


"He shoots, he scores!!!" je 
pohvaljen, igra malo manj. 


Electronic Arts 
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XV geekovski štacuni 
Diddl Shop v 
Cityparku Ljubljana 
do 30.11. pokaži 
ta oglas za popust. 
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Okolica je bolj raznolika od prvenca, saj se med drugim zadričaš po vlak- 
cu smrti. Manual po tračnicah navzdol z warp speedom? Ja, prosim. 


om v v od 
OAPEZE 9 ME. 


Znanstvenofantastični svet z robotskimi dizajni cika na staromod- 
ne, 'klasične' filme. A časa za ogled ozadij ne boš imel kaj dosti ... 


mn 


Backside Heelflip 180 


L:: na naslovnici EAjeve tradicionalne golfijade 


ga je nadomestil irski prvak Rory Mellroy. A novi fris, 


mere, da preigravaš stare Tončke So- 

kolove in novemu odpuščaš vse gre- 
he? V tem primeru se nadejam, da si slišal 
za pikslasto neodvisnico OlliOIli, ki je lani v 
pogledu od strani rolkanje olupila navlake in 
se osredotočila na tisto najprivlačnejše - 
dolgometražno nizanje trikov. OlliOlli 2: Wel- 
come to Olliwood ne prinese bistvenih novo- 
sti, a dobro razširi tisto, kar je delovalo že 
prej, in popravi nekatere pomanjkljivosti. 
V prvi vrsti manko vizualne raznolikosti. Pr- 
venec je s canabaltovskim, ponavljajočim se 
videzom čez čas postal nekoliko utrudljiv in 
enoličen. Dvojka pa vpelje premiso, da ule- 
tiš v Hollywood in se zadričaš po tematsko 
različnih studijih. Začneš v Los Angelesu, 
nakar se preseliš v azteško, vesternsko, 
zombijsko in futuristično okolje. Vse ostaja 
staromodno dvorazsežno, čeprav ne piksla- 
sto, medtem ko dogajanje spremlja sodobna 
elektronska glasba z nalezljivimi melodijami, 
ki si jih rad predvajaš na busu. 
Igranje je tako kot prej, se pravi vožnja z leve 
proti desni brez raziskovanja in vračanja, a s 
ciljno črto, ki jo slejkoprej dosežeš. Tam ti 


T arkadne skejterščine dogajajo do te 


kor raznoterejši in pogumnejši si bil pri izva- 
janju zvijač. Več različnih kot si izvedel in jih 
s tončkovim manualom (furanje po dveh ko- 
lescih) povezal v neprekinjeno kombinacijo, 
bolj primeren je izid za važenje na spletnih 
lestvicah. 


Prav manual je največja novost v OlliOIli 2, 
saj omogoča tvorjenje res dolgih verig potez. 
Od flipov, ki jih izvajaš z desno gobico (kon- 
trolnik je absolutno najboljša nadzorna me- 
toda), do grindov vzdolž površin. Ampak da 
je manual uspešen, moraš tik pred pristan- 
kom stisniti smer in akcijski gumb, kar je 
nova plast, ki jo morajo možgani doumeti in 
avtomatizirati. 

Zakomplicirani, občasno nelogični nadzor je 
edina resnejša hiba drugega Olija. Sčasoma 
se ukazov nabere toliko, da se moraš resno 
posvetiti učenju, zahtevnost pa naraste do 
vršacev že na normalnih nivojih. Kaj šele v 
naboru naprednejših, kjer ni trohice milosti, 
in pri opravljanju izzivov, kot sta 'naberi sa- 
me popolne pristanke' ter 'podričaj se po 
sleherni ograji. Glava in prsti morajo biti v 
zenovski navezi in če se recimo zafrkneš tik 
pred koncem, ti gre po zlu ves napredek. A 
če si spretnež in se vsega potrpežljivo, z veli- 
ko napakami priučiš, te lahko spretno sesta- 
vljeni nivoji ter samosvoji ritem dogajanja 
zasužnjijo. S tem, da je zdaj v igri še lokalno 
turnirsko večigralstvo za do štiri, kjer izbereš 
prizorišče in časovno omejitev ter se udariš v 
točkovanju. Preprosto, a nalezljivo kakor 
'horse' v Tonyju. In vse to za 15 evrov. 


je manj strtega srca 
in bolj strtih jajce. 
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ni več dolgoletnega stalneža Tigra Woodsa, ki je 
zastavico zasadil v nekaj luknjic preveč, temveč 


nova generacija konzol in novi pogon, tisti iz Battle- 
fielda 4, ne zadostujejo za brezprizivno priporočilo. 
Tako kot so Codemasters zašuštrali z mankom vsebi- 
ne pri novi formuli 1, so si taisto klofuto kupcu pri- 
voščili še Electronic Arts. 

Škoda, saj je tale golfščina po srcu solidna in dobro- 
namerna. Revolucionarnosti ji še resda ne morem pri- 
pisati, saj gre za tipski skupek kariere z lastnoustvar- 
jenim golfistom, poljubnih tekem, miniiiger in lokalne- 
ga ali spletnega večigralstva. Vendar prijetno presene- 
ti že začetek, ko se z Roryjem fimsko podaš na uvod- 
no-trenažni turnir, tolčeš izbrane luknje in na videu 
gledaš njegove športniško poglobljene izjave. Občutek 
in vzdušje sta na nivoju, kar se kasneje obdrži. 
Grafično je trinajsterica igrišč zala, dasi manjka vre- 
menskih učinkov, kot je dež (no, golf redkokdo igra v 
nalivu), in prenovljeni komentar je bogat ter trenut- 


Če nisi navdušenec nad golfom, Roryja bržda ne poznaš. Toda simpa- 
tični Irec se ti zna priljubiti tako videih kot v spodobni animirani obliki. 
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kom primeren. Podamo se tako na licencirana 
prizorišča, kot so St. Andrews, Royal Troon in 
Sawgrass, kot izmišljena, med katerimi izstopa 
battlefieldov Paracel Storm. Žal ni kultne Augus- 
te. Igralni sistem je prijazen do začetnikov, saj 
omogoča arkadnosti, kot je dodajanje vrtljajev 
žogici v zraku. A če bergle izključiš, postane le- 
tošnji Tour še kar solidna simulacija, kjer je treba 
orenk paziti na tempo udarca (analogna gobica, 
trije kliki), veter, ki lahko piha tudi v sunkih, in tla 
Ne kot Golf Club na PCju, a vseeno. 


Od idrijskih nižav do škotskih vi- 
šav - 


Vendar manjka načinov, kjer bi vse to prišlo do izraza. Ka- 
riera z lastnim golfistom sicer je, a bolj tipsko in nevzne- 
mirljivo bi si težko izmislili. Pač se udeležuješ turnirjev, 
kjer pogosto ne igraš vseh lukenj, se krepiš in si lastiš dru- 
gačno opremo, ki za spremembo od stanja trga vsaj ni mi- 
krotransakcijska. Manjka zmagoslavnega vzdušja in cere- 
monij, menedžerstva in podobnega. Takisto ni več zgodo- 
vinskega golfa in žensk, dočim miniigre zastopa neonsko- 
nočni golf z izmišljotinskimi elementi, kot so raketno po- 
spešene žogice. In to je nekako vse. 

To je sicer nekoliko omalovaževalna in površna trditev, saj 


Rory Mellroy PGA Tour nudi dosti solidnega golfarjenja. Ko 


zgodba o uspehu! 


skušaš na St. Andrewsu pod oteženimi pogoji udejanjiti 
perfektno rundo, gredo ure mimo, kot bi mignil. A kakor 


hitro si zaželiš nekaj svežega ali naprednega, se polnoce- 


/XBO Electronic Arts 


V redu je, da so prisotni gledalci, ki jih je največ na prvi luknji, pri jh 
ključnih ter zadnjih. V navezi s komenta 


novni naslov izkaže za nič kaj naslednjegeneracijskega. 


rjem ustvarijo dobro vzdušje. sem 
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KO VODOVODAR POSTANE ZIDAR 


Kavbojc obupa nad najbolj zaguljenim mariovskim leve- 
lom, zato ustvari svojega, primernejšega. To in še mar- 
sikaj več mu na wiiju U omogoča Super Mario Maker. 


intendova najbolj prepoznavna maskota 

ima glavno vlogo v dveh ploščadarskih ni- 

zih. Bolj prodorni so Galaxy, 3D World in 

kompanija, ki razturajo v treh dimenzijah in 
vsakič znova navdušijo z novostmi. Na drugi strani 
je 2D-serija New Super Mario Bros, ki z eno nogo 
stoji v preteklosti in ima raje klasiko kot izvirnost. 
Resda je posrečena in brezčasna, a celo najbolj za- 
grizeni fani zadnja leta tarnamo, da se je malce iz- 
pela. Ampak zdaj je tu Super Mario Maker, ki tvor- 
bo od strani gledanih nivojev v klasični mariovski 
maniri prepusti igralcu. Nemara je prav to osveži- 
tev, ki jo dvodimenzionalnost potrebuje. 


NAČRTUJ!I 


Priloženi urejevalniki stopenj so praviloma namenje- 
ni ozkemu krogu navdušencev, saj gre za ustvarjal- 
ne programe s samosvojimi zakonitostmi in vmes- 
niki. Ponavadi terjajo ure učenja, tudi na konzolah. 
Tak je na primer playstationov LittleBigPlanet s sila 
kompleksnim editorjem. Mario Maker ubere drugač- 
no pot, ki znova pokaže, da je manj lahko več. Prav 
tak je, kakršne so vodovodarjeve od strani zrte ploš- 
čadarice: preprost, za vsakega, zgrajen na najtrdnej- 
ših temeljih, a z nemalo globine pod površjem. Ko 
ga prvikrat poženeš, se znajdeš na prvi stopnji izvir- 
nega Maria, tistega iz leta 1985. Rutinsko poskak- 
ljaš v desno - nakar zletiš v prepad. Hja, levelu ma- 
njkajo elementi in učna lekcija ti ga pomaga dokon- 
čati v roku nekaj minut. Brž ti postane jasno, da je 
dotikabilni gamepad wiija U perfekten za nalogo, in 
kot bi trenil, zapopadeš sistem polaganja zidakov, 
spravljanja bonusov v zaboje, nizanja cekinčkov ter 
razpostavljanja luškanih zverinic. 

Na razpolago so štirje scenariji: izvirni Bros in Super 
Mario 3 z NESa, Super Mario World s SNESa in mo- 
dernejši New Super Mario Bros U. Podoba in zvok v 
njih sta primerna obdobju, orodja med stili pa so 
večinoma enaka, samo lik se obnaša drugače. Naj- 
starejši pikslasti brkatež se ne zna odbijati od zidov, 
dočim tisti s SNESa obvlada vrtenje. Poznavanje ni- 
za pomaga, saj bo znalcu prec jasno, čemu rabijo 
različni gradniki. Ko na stopnjo povlečeš želvastega 
sovraga, imaš mnogo možnosti. Če ga potreseš, za- 
menja barvo, in če zelenemu pripneš krila, bo ska- 
kal, dočim bo rdeči frčal. Ko nanj potegneš gobico, 


: Orodja, ki so na voljo, so maloštevilna, a je kombinacij med njimi ogromno. 


bo postal velikanski. Nadalje ga lahko skriješ v blok 
ali v top, ki bo odtlej bljuval le še želvake. Kljub te- 
mu, da je sestavin v katalogu le šestdeset, je mož- 
nosti in kombinacij ogromno. Na seznamu so pasti, 
žage, trampolini, premikajoče se ploščadi, mesoje- 
de rože, Yoshi in vse poznane neprijateljske živalice, 
kot so koope in goombe. 

Za raznolikost poskrbi šest področij, kamor se lah- 
ko hopsajoči Italijanček poda. Tu so znano travnato 
hribovje, jama, strašljiva vila, ladja v oblakih, pod- 
vodno kraljestvo in grad dežurnega zlikovca Bow- 
serja. Tega lahko v stopnjo zadegaš na sto in en 
način in pripraviš pravi šefovski obračun. Nadalje 
se lahko zaslon premika samodejno ali sledi juna- 
ku. Tudi podnivoje se da postavljati s cevmi in dur- 
mi, tako da idej dolgo ne zmanjka. 


DELI! 


Bistvo dobrega nivoja leži v natančni postavitvi se- 
stavnih delov. Pri tem si pomagaš z duhcem - ko 
brezšivno preklapljaš med testiranjem in grajenjem, 
je vselej vidna Mariova sled, tako da brez težav raz- 
vrščaš ploščadi. Načeloma ni pametno pretiravati s 
količino sestavin, saj se tako izgubi rdeča nit. Če- 
prav ima editor precej omejitev in ne pozna nika- 
kršnih progamerskih potez v smislu določanja atri- 
butov, vzorcev premikanja ali spremenljivk, se da z 
nekaj domiselnosti ustvariti posrečene izzive. Oči- 
tam pa odsotnost tistih velikih kovancev ali zvezdic, 
za doseganje katerih se moraš v teh igrah posebej 
truditi. To so vendarle tipični elementi Mariovih do- 
godivščin. Nemara jih dodajo v naslednji zaplati, 
kot so to storili z nadaljevalnimi točkami. Tudi po- 
vezovanje stopenj v svetove bi bilo fino, kajti zaen- 
krat je izdelek lahko le en samostojen in precej vo- 
doraven poligon. 

Kajpakda kreacija ni namenjena le avtorju, marveč 
si jih lastniki Mario Makerja lahko medsebojno deli- 
jo. A najprej moraš dokazati, da je stopnja rešljiva, 
šele nato jo lahko pošlješ na splet. Tam je veliko 
šodra, a vsake toliko najdeš zares domiselne nivoje, 
ki niso pretežki. Masa tekmuje, kdo bo napravil naj- 
bolj zaguljenega ali najbolj zapletnega avtomatske- 
ga - to so tisti, kjer le tiščiš tipko za šprint oziroma 
še tega ne. Medtem se na zaslonu dogaja čuda stva- 
ri na način Incredible Machine ali se predvaja ročno 


1) 
viva 
Duhec je ključen za brzinsko ustvarjanje teko 
perfektne nivoje, ki so jih oblikovalci nekoč ustvarjali brez takšnih pomagal. 


ustvarjena pesmica. Izdelkov, ki se približajo Nin- 
tendovim, je malo in brskanje po njih je zamudno. 
Srečoma so naknadno dodali uradne in tematske, 
kakršna je Tri Force Heroes, ki se navezuje na naj- 
novejšo Zeldo s 3DSa. Prej je bilo prednaloženih 
stopenj le za vzorec, pa še tiste so rabile predvsem 
iskanju navdiha ter zbiranju vzorčnih postavitev. 


IGRAJI! 


Mario Maker žal ne vsebuje nikakršne še tako pičle 
kampanje oziroma zgodbe, tako da se mu ogni, če 
iščeš klasično ploščadarico in ti gradbeništvo niti 
malo ne diši. Toda kljub temu gre za zanimiv izde- 
lek, kjer znaš celo bolj uživati v ustvarjanju kot igra- 
nju. Editor poštekaš v trenutku in ustvarjanje je v 
užitek. Nintendo bo za izdelek očitno skrbel še na- 
prej, saj so s popravkom že dodali setavine, ki si jih 
je skupnost najbolj želela. Še velike kovance in mož- 
nost povezovanja stopenj naj zrihtajo, pa ne bo dos- 
ti razlogov za jadikovanje. Ostalo je tako ali tako 
odvisno od nas, makerjev. 


o bolj cenim fi 


Sprva je bil Indiana Jones, sledila mu je Lara Croft, nakar se je v prvem deset- 
letju dvatisočih proslavil nek drug raziskovalec mističnega ino starodavnega. 
Zdaj se je možato humoristični arheolog s playstationa 3 v zbirki 
Uncharted: The Nathan Drake Collection preselil na PS4, kjer biva v opazno 
ugotavlja, če mu je svet več let kasneje še naklo- 

njen ali pa je zanj primerna le še mrzla grobnica pozabe. 


nalepotičeni podobi. 


' neharted: Drake's Fortune je bil leta 
"2007 za ameriško hišo Naughty Dog 
korak v neznano. Vodje plodovitega 
"studia, kjer sta nastali seriji risanka- 
stih arkad Crash Bandicoot ter Jak $ 
Daxter, so se zavedali, da morajo za prehod na na- 
slednji nivo prekiniti s tradicijo. Tedanji velmožje in 
velženč studia, od ustanovitelja Neila Druckmanna 
do vodje razvoja Amy Hennig, so prišli do zaključ- 
ka, da morajo za lastni napredek, tržni uspeh in 
imidž tedaj še svežega playstationa 3 kot napred- 
nega igralnega sistema udejanjiti nekaj resnega, 
udarnega, življenjskega. Kupci špilov so bili že sta- 
rejši kot za časa PS1, ko je naokoli poskakoval 
Crash, in žejalo jih je po bolj realističnih, prvinskih 
izkušnjah. Nič več hecnih, človeku podobnih živa- 
lic, ki se streljajo! Čas je bil za prave ljudi. Ki se 
streljajo. 


KOT JONES, KO POČI 
ONEGA MEČEVALCA 


Ustvarjalci bi lahko šli po poti Grand Theft Autove- 
ga gangsterstva in odprtega sveta. Ali naredili nekaj 
vojaškega, v slogu Call of Dutyja - tržniki bi se ob 
tem od same sreče in hvaležnosti bržda pomokrili v 
hlače. Toda nazadnje so se odločili za akcijsko avan- 
turo z nabritim arheologom v glavni vlogi. Takim, ki 
bo potoval širom sveta, šlatal babe za rit, se po 
moško menil s kameradom, nažigal po zlobnežih, 
premagoval ploščadne izzive in odkrival davne zak- 
lade ter skrivnosti. Sprva so hoteli Draka predstavi- 
ti kot poniglavega mladeniča, a so ga nato udejanji- 
li kot nekoliko starejšega, že zrelega desca, ki pa 
mu nista tuja zajedljivost in šale na lasten račun. 


Sliši se prežvečeno, morda celo posiljeno, Naughty 
Dog pa s čim takim niso imeli nobenih izkušenj. 
Spočetka so pod vplivom serije Jak dejansko ciljali 
na precej bolj fantazijski in čudaški svet, poln mito- 
loških zverin in nadnaradnih elementov. Nato so 
vse skupaj zavrgli in začeli znova, kar je pozneje bo- 
trovalo stiski s časom. A čeprav je imela igra teža- 
ve, sta jo reševali sveža, pristna energija in izvedba. 
Četudi ni šlo za interaktivni film, kjer bi zgolj pritis- 
kali gumbe v skladu z navodili na zaslonu, temveč 
za polnopraven, klasičen tretjeosebni špil z dosti 
joypadnega vložka, je bila kinematografičnost osup- 
ljiva. Prav Uncharted je bil eden tistih naslovov, ki 
so že zgodaj vzpostavili imidž PS3 kot dom nena- 
vadnih iger, drugačnih kot na xboxu 360. 


Uncharted izkušnje ni lomil na igralske in gledalske 
dele, marveč je oboje povezal v neločljivo celoto. 
Vmesne sekvence so bile narejene z grafičnim srč- 
kom, tako da podoba ni dosti odstopala od sicerš- 
nje. Igranje pa je z junakovim stalnim čvekanjem, 
številnimi kratkimi neinteraktivnimi vstavki in stal- 
nim menjavanjem vzdušnih kotov kamere vseskozi 
budilo filmske občutke. Tako je bilo ne glede na to, 
ali se je Drake streljal po džungli, visel s skale nad 
brezdanjim prepadom ali stresal domislice. Naugh- 
ty Dog so merili na vtis klasične, matinejske kinoa- 
vanture, kakršno bi v sprostitveno zabavo ujel po 
televiziji v nedeljo ob dveh popoldne. In pri fedori, to 
jim je uspelo. Tako v prvencu kot obeh nadaljeva- 
njih, Among Thieves in Drake's Deception. 


Visenje š Ž 


Nasploh se mi zdi, 
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UNCHARTED 3: DRAKE'S DECEPTION (2011) 


Z drugim delom so Naughty Dog našli domala perfekten recept in edini greh 
trojke je, da ga ne zna, zmore ali noče preseči. Namesto v zamrzlo Himalajo 
se Nathan odpravi v arabsko puščavo, kjer naj bi bilo izgubljeno mesto z ne- 
precenljivim zakladom. Prej, vmes in potem se šunja mimo piratov, razisku- 
je londonsko podzemlje, beži iz požara in tava po pustinji, kjer mu veter 
briše sledi v pesku. Izdelek je priča tehnične izvrstnosti izvirnega Deceptio- 
na, saj so imeli pri prenosu na PS4 z njim najmanj dela. Kul so tudi sekven- 
ce, je Nathan v mladih letih in se šele spozna s Sullyjem. Vse skupaj resda 
kar močno spomni na Among Thieves, vendar se mi to ni zdelo nič slabega 
ne pred štirimi leti, ne zdaj. Ukazovanje spremljevalcem, nelinearnost, kom- 
pleksnejše uganke, bolj zapleteno ročno mlatenje, ki ga je tokrat dosti, od- 
prtost sveta — karkoli od tega bi vdelali, to ne bi bil več Uncharted. Vsaj ne 
tak, s katerim bi mogli brez daljšega premora zaključiti staro trilogijo. Zato 
gre tovrstna pričakovanja prihraniti za štirico in v Deceptionu uživati na res 
velikem televizorju s prvovrstnim zvočnim sistemom. Tako udaren je. 
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UNCHARTED: DRAKE'S FORTUNE (2009) 


V prvencu se Nathan po navodilih iz dnevnika soopriimenjaka Francisa Draka s ko- 
legom Sullyjem in sposobno bjondo odpravi v južnoameriško džunglo iskat fabuloz- 
no zlato mesto El Dorado. Igralno gre za mešanico enostavnega ploščadenja po 
vzoru Perzijskega princa in Lare ter streljanja, ki se napaja pri Gears of War. To po- 
meni, da ne gre toliko za tek naprej in bljuvanje krogel kot za cover shooter — skri- 
vanje za objekti, od koder pomoliš bučo, rešetaš in se skriješ nazaj. Pri tem se za- 
kloni pod kroglami raztreščijo, sovražnike je moč poškodovati ali jih iz bližine nam- 
latiti. Izmed orožij, kot so razni kalašnikovi, desert eagli in samostreli, imaš lahko 
naenkrat oprtani dve. Razmerje med skakanjem, ki obsega veliko oprijemanja ro- 
bov, in nažiganjem je v prid slednjega. Oboje pa plemenitijo drugačni akcijski vstav- 
ki, kot je vožnja skuterja in džipa, raba statičnih mitraljezov in dvoje prostodušnih 
ugankic. Vse to se v prefinjeni obliki ponovi v obeh nadaljevanjih. 

Vidi se, da so se Naughty Dog pri enici še malo lovili, med drugim po ne ravno pi- 
sani zalogi nasprotnikov, nekoliko enolični džungli in neposrečenem izletu v grozlji- 
vost, kjer te skušajo proti koncu preplaviti nakaze iz teme. Ta del je naporen in brez- 
zvezen, glede razgibanosti pa igra zaostaja za drugim in tretjim delom. Takenako je 
v tej predelavi največ tehničnih težav, ko se Nathanovo telo recimo vdira v objekte. 
Grafika pa je v primerjavi z dvojko in trojko občutno enostavnejša — med pragoz- 
dom tu in v trojki je preskok dobesedno kvanten. A po drugi strani rešetanje ni mi- 
mogredno, sploh na višjih težavnostih, izvedba je lična in ves izdelek si te s hecno 
štorijo, iskrivimi domislicami ter prisrčnimi liki na vse kriplje želi navdušiti. Pusti 
mu, kljub starosti ima še vedno kaj pokazati. 


UNCHARTED 2: AMONG THIEVES (2009) 


Številni imajo dvojko za višek in tudi po mojem vse do Last of Us Naughty Dog 
niso ustvarili boljšega igralskega filma. Takega, ki si ga sicer že videl — od pos- 
tavnega, rahlo zmedenega junaka prek orjaških templjev izgubljenih kultur z 
ancientnimi stroji do zlobneža, ki hoče zavladati svetu. Vendar ga še nisi igral. 
Pustimo golo naštevanje novosti, med katerim izstopa osnovno tiholazenje, s 
katerim se lahko stražarjem pritihotapiš za hrbet, ter jadikovanje nad pretežnim 
ponavljanjem skakalno-nažigaških mehanik iz enice oziroma nad črnolaso po- 
zitivko/negativko/spet pozitivko, ki je pljunuta Lara. Kleč je v tem, kako preše- 
ren in inovativen je Among Thieves pri miksanju obstoječih elementov (minus 
zombaklji, hvalabogu!). Že prav neverjetno je, kaj vse počneš, s kom vse se 
spopadaš in kaj vse vidiš, od muzejskega ropa prek luknjanja jetijevcev v Nepa- 
lu do kamionske dirke in visenja nad prepadom v razdejanem avtobusu. Krožne 
arene so tokrat zajetnejše in pristopov več, tako kot okolij, med katerimi krono 
pobereta haranje po vlakovni kompoziciji in snežno-ledena stopnja. Celo ugan- 
ke so za silo na nivoju, dasi so preskočljive, videz Among Thieves pa je na pre- 
senetljivo moderni ravni. Za svežega igralca je zgolj ta špil vreden cene paketa! 


FREND Z ZASLONA 


Del kinovtisa je odpadel na like in interakcijo med 
njimi. Če je bila Lara Croft pri brskanju po grobni- 
cah precej osamljena, je bil Nathan tako v prvencu 
kot obeh nadaljevanjih rad obkrožen z ljudmi. Bodi- 
si s prijateljem Victorjem 'Sullyjem' Sullivanom, bo- 
disi z ženskami, s katerimi se je neogibno zapletel in 
nato razpletel, bodisi z nasprotniki, kakršen je kon- 
kurenčni arheolog Gabriel Roman. Po eni strani to 
pomeni, da mu spremljevalci pomagajo in on njim, 
od držanja ravbarskih do štuporamih vzpenjanj. (Tu 
se vidi osnova za kasnejši The Last of Us.) Poseben 
čar pa tiči v tem, kako Nathan s kameradi komuni- 
cira. Čeprav se rad meni sam s sabo, v Unchartedih 
ni veliko samotarskih enovrstičnic. Več je duhovitih 
izmenjav mnenj in bodic, ki jih nastopajoči spuščajo 
na rovaš drug drugega. Victor recimo prijavi, da 
"švica kot kurba pri maši?," in Nate si ne more kaj, 
da ga ne bi brž povprašal: "A kurbe vlačiš k maši?!" 
Ali pa se Nathan kot opica vihti po stropu in pravi 
spremljevalki v dvojki, Chloe: "No, kar priznaj, nav- 
dušena si." Chloe pa njemu nazaj: "Vsekakor. Boš 
dobil banano." Seveda ne manjka niti latentne ho- 
moerotike. "Dobro rit imaš, Sully." "O hvala." 
Takih drezanj je vse polno in dostikrat si ne moreš 
kaj, da se ti čez obraz ne bi razlezel nasmeh. Tudi 
zavoljo odličnega zajema gibanja, ki posreduje dosti 
obraznih nians in telesne govorice, ter izvrstnih go- 
vorcev. Nathana glasniči perfektni Nolan North, za 
katerega je bil to prvi veliki lik v svetu videoiger. Od 
tedaj je usluge nudil vsaki peti videoigri, med dru- 
gim kot Penguin v Batman: Arkham Cityju, David v 
Last of Us, Desmond Miles v Assassin's Creedih in, 
razvpito, lebdeči robot Ghost v Destinyju, kjer je na- 
domestil impa Petra Dinklaga. 

Je pa res, da ni vse hec in sajenje rožic. V skladu z 
naraščajočo mrakobnostjo iger Nathan ne ostane 
statičen kot Indiana, marveč doživi obratno trans- 
formacijo kot Martin Riggs v Smrtonosnem orožju, 
če si sposodim še eno legendo osemdesetih, ki v 
Unchartedih očitno odzvanjajo. Kjer je Riggs začel 
kot samomorilski blaznež in pod vplivom mentor- 
skega sodelavca kljub vsem pretresom končal kot 
približno normalna oseba, spočetka zafrkantski Na- 
te do določene mere potemni. V trojki je opazno bolj 
zajedljiv, občasno celo zamorjen, in če pogledaš 
oglasne slike za prihajajočo štirico, vidiš nagubane- 
ga, stoičnega bojevnika, ki ga je svet obrusil. Še 
malo in bosta s Snakom upokojensko modrovala 
ob tabornem ognju. Lara pa jima bo v peko prinaša- 
la uplenjeno divjad. 


LASERSKO FOKUSIRANO 


Občutek, da si na sedežu pred platnom, krepi dizajn 
igranja. Le-to je osredotočeno in linearno, prava an- 
titeza odprtih svetov, ki so popularni zadnja leta. 
Dotične igre so toliko napredovale, da že združujejo 
najboljše od obeh svetov - peskovniško svobodo z 
vodeno zgodbo in naštudirano predstavitvijo. Spom- 
nimo se zadnjega Tomb Raiderja, ki je bil soliden 
spoj naštetega. Unchartedi so pak drugačni. Kake 
raziskovalne svobode nimaš, saj so prizorišča ozko 
odmerjena. Zato tudi za razmeščenimi skrivnostmi 
ne brskaš, temveč jih bolj kot ne sproti pobiraš. 
Prav tako so miselni orehi, kot je potiskanje zabo- 
jev, zelo enostavni in celo samodejno rešljivi. Srž 
igranja sta tako plezanje in skakanje po dokaj 
očitnih robovih in streljanje po hodnikih, hišah ter 
manjših arenah. 


Nathan se peča s črnolasko in bjondo. Katera zmaga, ne izdam, povem pa, da ne 


| thought you'd/want fb be in"on the action. 


Uganke se po količini in zapletenosti skozi serijo stopnjujejo. Pri reševanju si Na- 
te pomaga z dnevnikom, v katerem so namigi. Če ti ne gre, pa špil ponudi rešitev. 


Vendar je rešetalna akcija solidna, saj so ljudski so- 
vragi (agenti v črnem, soldatje v oklepu in s ščiti, 
gverilci) dinamični in ti v zaklon mečejo bombe. 
Srečaš pa tudi zverine - občasno celo fantazijske, 
dasi ne tako odbitih, kot je t-rex iz Tomb Raiderja. 
Takisto je omejenost podvržena namenu. To so os- 
redotočene igre, ki stalno strežejo z napetostjo in 
odvijajo klobčič. Prav v ta namen ni raziskovanja, 
zahtevnejših ugank in naprednega tiholazenja (dru- 
gi del uvede zelo osnovno obliko skrivanja in tre- 
skanja sovragov po beticah od zadaj), saj bi vse to 
zavrlo akcijo. Za puzle ti te igre čez nekaj časa po- 
nudijo rešitev, medtem ko kakih mogočnih, dolgo- 
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veznih šefov ni. Unchartedi so kot morski psi - če se 
ustavijo, umrejo. Mirno jim je moč očitati ozkost in 
pomanjkanje naprednosti, sploh zdaj, osem let po 
prvencu in štiri po tretjem delu. Tudi sami smo bili v 
opisih kritični do omejenosti. A s spreminjanjem os- 
nove bi Uncharted izgubil ravno tisti element, zaradi 
katere je postal uspešen - specializacijo. Zanimivo 
bo videti, kako bo s tem opravila štirica, ki kani 
okove odvreči, uvesti občutno večje in bolj odprte ni- 
voje z nadgrajeno količino radostne destrukcije. 
Vendar A Thief's End pride šele spomladi in do ta- 
krat lastnik playstationa 4 po unchartedovski fiks 
ne more drugam kot v Nathan Drake Collection. 


november 2015 


MODRE TOČKICE 


Za kompilacijo niso poskrbeli izvirni avtorji Naughty 
Dog, marveč izkušeni predelovalci Bluepoint, ki so 
prvotne igre v prvi vrsti olepšali. Unchartedi so bili 
lični že na PS3, na naslednici pa zbudijo pozitiven 
vtis zaradi svežih tekstur, glajenja robov, filtriranja, 
širšega vidnega kota, novih senc, boljšega ognja in 
nasploh svetlobnih učinkov ter brezkompromisne 
ločljivosti 1080p. Ob tem gladkost redkokdaj pade 
pod 60 sličic na sekundo, in še tedaj le za nekaj frej- 
mov oziroma trenutkov. Res je sicer, da so korenine 
iger na dlani ter da videz ni na ravni Witcherja in 
sličnih modernic. Toda Bluepoint Games so se po- 
trudili na številnih področjih, med drugim s prenov- 
ljeno glasbeno podlago v obkrožajočem zvoku za 
vse tri titule in s tem, da so liki v ozaljšanem prven- 
cu zdaj približno na ravni trojke, medtem ko na PS3 
med njima vlada krepka razlika. Vse tri igre imajo 
nadalje stalno vključen v-sync, zaradi česar ni več 
trganja slike, ki je bilo zlasti očitno v enici za PS3. 
Tej so dodali naprednejše megljenje oziroma mo- 
tion blur, ki ga je moč v vsej trojici izključiti ali prila- 
goditi. Vnaprej posnete vmesne sekvence, ki so jih 
izdelali nanovo, so dosti manj kockaste, čeprav je 
kompresija še zmerom opazna. To niti ni presenet- 
ljivo, saj je ves Collection na enem blu-rayu. 

Trud predelovalcev, ki obsega nanovo spisano pro- 
gramsko kodo, pa se ne tika le videza. Tako je v 
vsem Nathan Drake Collectionu manj zamika pri 
vodenju lika, zaradi česar je merjenje z orožjem 
gladkejše in nudi več zadovoljstva. Nadzor je med 
špili poenoten in v enici je metanje bomb bolj prak- 
tično. Nekoliko so prilagodili obstoječe težavnosti in 
vdelali dvoje novih: najnižjo 'explorer', ki nudi olaj- 
šano jemanje barabinov na muho, in brutalno, ki je 
še hujša od nekdanje najvišje 'crushing'. Žal jo je 
treba odkleniti s končanjem špila na slednji. Prav 
tako so prisotni speedrunovski modus z uro na ek- 
ranu, sprotno delanje fotografij, številni odklepi (ko- 
stumi, orožja, igralni pogoji...) in spletno spremlja- 
nje uspehov prijateljev s Playstation Networka, na 
primer, kdo je tiholazno porazil več sovragov. Ni pa 
vsebinskih popravkov v smislu zgodbe in umetne 
pameti, spremenjenih dialogov in naknadnih likov, 
niti dodatnih misij ali dokumentarnega videa. In ve- 
deti je treba, da so se Unchartedi v tej zbirki prelevi- 
li v striktno enoigralske, saj multiplayerja ni več. Saj 
ne, da je bil kdaj izredno važen, toda spletno strelja- 
nje je marsikoga kratkočasilo vsaj za nekaj uric. 


POPKORN, KOLA IN 
RADOST 


Večigralstvo gre resda pogrešati, cena Nathan Dra- 
ke Collectiona je polna in ni takih novosti, ki bi up- 
ravičili nakup za tiste, ki so te špile mojstrovali že 
na PS3. A popiljenosti je nemalo, tehnična plat je 
dodobra izboljšana in na enem mestu dobiš tri ozalj- 
šanke namesto zgolj ene kot pri God of War 3 Re- 
mastered, kar pomeni ducate igralnih ur. Najboljši 
argument za nakup pa je dobro upiranje zobu časa. 
Ni sicer formalne naprednosti in odprtega sveta, ni- 
ti posebne globine sestavnih delov, od ploščadenja 
prek tiholazenja in ugank do boja. Vendar slednji 
gladko prehaja med streljanjem, mlatenjem ter ploš- 
čadenjem in je prav fin. Unchartedom kot zabav- 
nim, napetim filmskim akcijadam še zmerom ni pa- 
ra. Nathan pa je posrečen patron, s katerim greš še 
kako rad na pivo. Le, težko te čaka! 
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Dolgo je, odkar se je 4ggressor hecno zviral pred televizijo s plastično 
kitaro v rokah. Z Guitar Herom Live se vrne na pota klikotavskega 
virtuoza in z aplavzom ga pozdravi večtisočglava množica. 


Muzika je ponazorjena s tokom znakcev, ki jih moraš pritiskati na plastičnem igralu. Solaže 
zahtevajo spretnost in po stoprocentno odšpilanem zaporedju se počutiš kot Carlos Santana. 


lia: 
GHL te odpelje od klasik osemdesetih do najnovejših pesmi. Ne prisili te le v nostalgično 
oh-anje ob Blinkih in Iggy Popu, marveč te požene na YouTube zret še nepoznane bende. 


Izza vrat na oder prihaja zamolklo skandiranje, ki je 
hkrati navdušujoče in strašljivo. Dvajset tisoč ljudi, 
ki že ves večer čakajo le na to, da se boš pojavil na 
odru in raztrgal plac. Pričakovanje šopa adrenalin 
po žilah. Živčno premetavam trzalico med prsti in v 
mislih ponavljam akorde novega komada. Prezrem 
spogledovanje grupijke in skušam poslušati napot- 
ke tehnika, ki mi še zadnjič govori, kako imam 
naštelane kitare, ter mi poda stratocasterko. "GRE- 
MO," se zadere frontman, "gremo ZAŽGATI" Klapa 
se zbere v krogu in po marinskem "HU-AH!" ubere 
pot po stopnicah na oder. Varnostnik odpre duri in v 
zaodrje butneta trušč in vročina. Lepo se je vrniti. 


akaj smo sploh odšli? Kako to, da so 

se kitarščine po vzponu pred slabim 

desetletjem, ko so plastični instrumen- 

ti sodili v obvezen inventar študentskih 
čumnat, nenadoma zvrnile z odra? V prvi vrsti za- 
nje potrebuješ ravno dotične namenske igratorje v 
obliki plastičnih posnetkov inštrumentov - kitar, 
bobnov, klaviatur. Ti niso poceni, saj vsak košta 
na oko petdesetaka poleg igre. Ljudje so v časih 
recesije novce raje namenjali za preživetje. Strune 
pa so dokončno počile ob Activisionovem posilje- 
nem množenju Guitar Herov, ki jih je nastalo več 
na leto. Zadnjega Heroja, Warriors of Rock, smo 
tako videli leta 2010. Isto velja za glavnega tekme- 
ca, serijo Rock Band, ki jih prav tako ni manjkalo. 


A to ni bil konec. Rock glasba je vžgana v našo za- 
vest kot demonsko znamenje in posrečen recept, 
kar kitarščine so, se ni poslovil za vekomaj. Šlo je le 
za kratek stik v odrski napeljavi. Ekipa FreeStyle- 
Games je v skrivnem hangarju številka 18 snovala 
vrnitev. Guitar Hero Live, sedmi del niza, tako stavi 
na prvoosebne posnetke koncertov in free to play 
nalinijski servis za komade, ki mu rečejo GHTV, Oh, 
in vse je zabeljeno s frišnim kontrolerjem. Našobiš 
torej usta kot Mick Jagger, usločiš roke kot Keith 
Richards ter poženeš Paint It Black. 


NAZAJ NA UAJE 


Sistem igranja je v GH Live enak kot prej. Plastik 
fantastik kitara ima na vratu knofke, ki jih stiskaš, 
nakar 'brenkneš' z ročico. S pravilno kombinacijo 
gumbov moraš ujeti povezan znakec s črtovja, ki se 
kot stezica vije z zaslona. Dokler na lahki težavnosti 
note napadajo počasi, je enostavno. Ko pa jih thrash 
metalski komad Anthraxov v sekundi navrže pet- 
najst, je dobro imeti blizu hladne obkladke. In za- 
maške v ušesu, kajti ko ton zgrešiš, iz zvočnikov 
udari nadležen cvilež. Komad igra le, če znakce za- 
devaš pravilno. S plastično kitaro torej ne moreš 
ustvarjati muzike, marveč zgolj poganjaš posnetek. 
A to je dovolj, da ob kompletno izvedenem štiklcu 
dobiš iluzijo kitarista. Če si obraz pobarvaš na črno- 
belo, si v glavi deležen dodatnih točk. 
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Ampak nova kitarica je drugačna od prejšnjih. Vsi 
minuli Heroji in Rock Bandi imajo take s petimi 
gumbi v eni vrstici. GHLjeva pa jih ima šest, po tri v 
dveh vrsticah. Posledično je ožemanje vratu dru- 
gačno. Ni več potrebe po nategovanju mezinca in 
potovanju z roko gor in dol. Igranje akordov pa je 
bliže pravi kitari, saj je prijemanje podobno inštru- 
mentu z dvema strunama. Nov način je hkrati korak 
naprej in nazaj. Pettonski hammer-oni, kjer si viju- 
gal po vsej peterici knofov, so se žal poslovili in sem 
jih res pogrešal. Vendar težavnost ni padla, kajti s 
šestimi gumbi ti špil v fris lahko vrže še bolj zateže- 
ne kombinacije. Prva od petih težavnosti servira po- 
časne note iz ene vrstice, medtem ko moraš biti za 
ekspertni modus inkognito Satriani. 

Kitarica sama stane pol stotaka, dočim za komplet 
z igro zahtevajo 90 evrov. lnačice so za zadnja xboxa 
in playstationa, wii U ter ipad, kontrolniki pa med 
škatlami različnih firm niso izmenljivi. Bobnov in 
klaviatur to pot ni; priključiš lahko do dve kitari, to- 
da le izven kampanje! Isto velja za mikrofon. Sle- 
herni komad ima singstarjevsko linijo, da lahko 
punce poleg zavijajo na melodije Green Dayev. A 
petje je vendarle odrinjeno na stran. Kruliš lahko 
zgolj kot spremljava, ne kot 'glavni inštrument". Vidi 
se tudi, da se težavnosti žgolenja niso zares posveti- 
li. Predvsem pa je v kampanji na odru že drug pe- 
vec in si ti vselej kitarist. (Ter nikoli basist. Je hla- 
dilnik s pivom pomembnejši.) 
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Igrator je napravljen dovolj trdno, da ga ne boš koj polomil. Ni 
pa ga moč razstaviti, da bi ga laže prenašal v torbi. Za poveza- 
vo s konzolo uporablja lastno USB-antenico, vsaka kitara svojo. 


odbrenkaš le dva komada, ostale pa le s kitaro, ki stane 90 evrov. 
EN 


| 


CA 


V dvoje je moč brenkati v GHTVju in guickplayu, v kampanji pa ne. Dru- 
gi igralec se ne more prijaviti v svoj račun, marveč je gost. Halo, 2015? 


U ŽIVO 


V offline kampanji pod nazivom Live za črtovjem ni 
več animiranega koncerta, marveč posnetek pravih 
ljudi. Če so v prejšnjih Herojih po odru skakale pisa- 
ne stripovske kreature, jih tu zamenjajo hipsterski 
bendi ... ki so podobna strašila. Live nima štorije, 
marveč ga sestavlja petnajst nepovezanih koncer- 
tov z različnimi izmišljenimi indie skupinami in pri- 
zorišči, od londonskega parka do klubske kleti in gi- 
gantskega stadiona. Pozdravi te bučna in naspidira- 
na množica, ki se odziva na to, kako dobro udarjaš 
note. Dovolj je, da jih nekaj zgrešiš, pa ljudje 
pričnejo vreščati od gnusa in na oder metati flaše 
namesto spodnjih hlačk. To je hkrati glavna kazen, 
kajti v GH Livu te niti ob obupnem igranju ne vržejo 
z odra! Pffft, casual. Ko smo bili mi majhni ... 
Koncerti vsebujejo od tri do pet znanih komadov v 
izvedbi originalnih izvajalcev, čeprav naj bi tvoj 
bend izvajal coverje. Začno se s prihodom, ki ustva- 
ri lepo napetost. Videti pristno ozadje ob igranju go- 
tovo napravi boljši vtis kot animacije. Tu se pevci 
mečejo v množico in ljudje skačejo na oder, da jih 
varnostniki rokoborsko mečejo na tla. Toda izvedba 
vendarle pusti kisel priokus, saj nastopajoči niso 
prepričljivi. Tehniki zapretirano tekmujejo, kdo ti bo 
pokazal daljši palec gor, in ti vsi nasmejano dopo- 
vedujejo, da si legenda, kateri lahko Dave Grohl in 
Eddie Van Halen samo nosita pir. Nihče od igralcev 
ni pijan in ne snifa koke in rulja nima gladkih preho- 
dov med razpoloženji. Preskoki so očitni in nemalo 
prizorišč pozna zgolj dve skrajnosti: ali te nosijo po 
rokah ali pa bi te zadavili s struno. 

Da se lahko brezskrbno prepustiš vzdušju, moraš 
biti malo naklan ali napohan. Kot igralec pa zaradi 
buljenja v tonsko cesto itak nimaš časa, da bi zrl 
okrog. In v tem je smisel Liva: ne za igranje v solo, 
marveč v družbi. Spektakel ni namenjen kitaristu, 
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marveč onim ob televiziji, ki sledijo nezadovoljne- 
mu občinstvu in ti vržejo paradižnik v glavo. To- 
smerno je špil boljši za gledalce od starih GHjev. 
Tudi glede komadov, ki v Livu močno pogledajo iz 
rockovskih okvirjev do popa in elektronike. Katy 
Perry, Eminem in Skrillex niso izvajalci, ki bi jih ho- 
tel slišati na rock koncertu, in v GH Livu na prvi po- 
gled delujejo kot Dave Mustaine s citrami. Ampak 
še enkrat, Live je za široko občinstvo. Če hočeš sta- 
ro, surovo, metalsko usmerjeno izkušnjo, je zate 
druga polovica igre, GHTV. 


BRENHAŠHI MTU 


GHTV je nalinijski servis v obliki kanalov z video- 
spoti (ali ponekod posnetki koncertov), ki jih odig- 
ravaš, kot bi gledal glasbeno teve postajo. Zanj mo- 
raš biti obvezno na internetu, pa tudi interaktivnega 
občinstva tu ni. Trenutno sta na voljo dva kanala, 
eden metalsko / rockovsko obarvan in drugi indie / 
pop. Vskočiti je moč kar sredi songa in ga odbren- 
kati, pri čemer v točkah tekmuješ z drugimi igralci 
na mreži, kar je obenem edini način igranja v več po 
internetu. Od uspešnosti sta odvisna zbrana renome 
in goldinarji, s katerimi odklepaš priboljške, kot je 
kozmetika za notno črtovje. Ter 'igranja' (playji). 

Igranja so glavna valuta GHTVja. Na kanalih si ob- 
sojen na preigravanje štiklcev, ki so pač tedaj na 
vrsti. Če hočeš zažagati poljubnega in zreti Stacy's 
Mom, moraš za to potrošiti en play. V nasprotju z 
odsekom Live, kjer lahko 42 komadov v kampanji 
odkleneš za poljubno naknadno igranje, onih v GH- 
TVju ne moreš pridobiti nikdar. To je kanček tečno, 
ker bo večina veteranov ravno tu preživela največ 
časa. GHTV namreč vsebuje ta hip nič manj kot 
203 komade! Tudi ti so žanrsko pisani, tja do Sele- 
ne Gomez in Calvina Harrisa, a največja teža je ven- 
darle na vseh vrstah rocka in metala. Pantera, Ma- 
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stodon, Disturbed, pa Judas Priesti, Faith No More 
in | Want It All od Gueenov ... Tu najdeš mnogo iz- 
vajalcev s starejših GHjev, od Jetov do Rage 
Against the Machine, dočim je komad Hangar 18 
skrajšan, bogjihnimarad. Najdeš stare klasike Rus- 
hev, novejše pop rock štiklce od One Republic in 
Paramore ter zblojene indie odvrtke, kot je Coconut 
Dracula od Islander. Ni, da ni. 

GHTV te neznansko hitro posrka vase, saj je ravno- 
težje med potrebo po zbiranju novcev na kanalih ter 
prostim igranjem zvito poštudirano. Kajpakda je 
moč playje kupiti s pravim denarjem. Dva evra za 
deseterico se morda ne sliši veliko, a se hitro nabe- 
re in je pravzaprav drago. Razen tega je moč odkle- 
niti ali kupiti premijska prizorišča s tematsko obar- 
vanimi koncerti; prvi je od Avenged Sevenfold s tro- 
jico njihovih komadov. Guitar Hero Live boš začel v 
sklopu Live, toda GHTV je tisti, ki te bo držal pred 
zaslonom dneve in dneve. 


UEČ HOT ENCORE 


Live je smelo zastavljeno prebujenje franšize. Nova 
kitarica ponudi izziv tudi zakrknjenim veteranom 
žanra, v snemanje prizorišč je šlo veliko truda, do- 
čim GHTV navduši s prefinjenim F2P-modelom. A 
nekaj gradnikov ne izpade v redu. Dogajanje na od- 
ru ni prepričljivo in nadvse fino bi bilo, ko bi v GH- 
TVju mogel komade kupiti za vselej, magari kot 
DLCje z evri. Ali kako uvozil one iz starejših delov. 
Igra v več je tako lokalno kot na liniji odločno preveč 
okrnjena. Močno sem pogrešal tudi vadbeni modus, 
ki ga Live ne premore in bi še kako prav prišel za ni- 
vo expert. Toda po videnem sodeč založnik misli re- 
sno in je kitarščine solidno obudil. Čeprav sem si 
pred leti rekel, da raje pojem pravo kitaro, kot da bi 
spet poprijel za plastično, sem nažigal pozno v noč. 
S KFCjevim vedrom na glavi, se ve. 


por g£i/oji ' 
orakeljskaj manjslne 
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LordFebo sedanjosti se čudi zamisli vidca prihodnosti iz - 
ki je šestdeset let v prihodnosti postala TV-serija petdeset let v prihodnosti. 


nedoločeni prihodnosti je utopična družba 
oteta hudodelstev. Razlog so predznalci, 
trojka vodenoglavih mutantov, ki predvidijo 
zločine, preden se zgodijo. Njihove jasnovidne 
blodnje računalniki pretvorijo v otipljive informa- 
cije, po katerih predzločinski policijski oddelek prepreči 
dejanje in aretira tiste s slabimi nakanami. Sistem deluje 
in kriminal je upadel za 99,8 %. Nakar nekega dne prerok- 
ba pokaže, da vodja oddelka John Anderton umori ne- 
znanca. Človek, ki slepo verjame v popolnost svojega dela 
in projekta, naenkrat postane osumljenec in ubežnik. Nje- 
gova rešilna bilka je malo znano dejstvo, da orakelj ni ved- 
no enoten in včasih napoved enega vidca ne sovpada z 
drugima dvema. Policija sicer postopa po večinskem mne- 
nju, majority reportu - John pa išče alternativno vizijo tret- 
jega, minority report. 
Vendar gre za izjemen primer, kajti nikdar se še ni zgodilo, 
da bi osumljenec videl svoje početje v prihodnosti. John za 
razliko od preostalih 'zločincev' ve za eno časovno nit in 
ima posledično možnost, da si premisli in ustvari drugo ve- 
jo dogodkov. Zato so zaporedna manjšinska sporočila to- 
krat tri. Skozi tobogan zarot, spletk in menjav zavezništev 
se naposled sreča s svojo žrtvijo in na presenečenje vseh 
potegne pištolo ter jo ubije. Kakor je predvidel zadnji mino- 
rity report. 


4d z/-£rtice do filma 


To je skicirana fabula znanstvenofantastične povesti, ki jo 
je Philip K. Dick objavil v ZF-almanahu Fantastic Universe 
leta 1956. Eden največjih žanrskih avtorjev jo je spisal 
krepko pred svojimi najbolj znamenitimi deli, ki so rabili za 
podlago filmom Blade Runner, Total Recall, A Scanner 
Darkly, Paycheck in Next. Nezrelost je pri branju Minority 
Reporta opazna, toda pisatelj je že v svojem zgodnjem ob- 
dobju obravnaval dilemo med totalitarnim, policijskim re- 
žimom in svobodno voljo posameznika. Kaj je na prvem 
mestu, družbena ureditev ali lastna samostojnost, se spra- 
šuje John, še malo prej glavni promotor sistema. Ima člo- 
vek prihodnost sploh v svojih rokah? Kaj njemu daje pravi- 
co, da se zaradi vpogleda v futuro lahko odloči drugače, 
medtem ko tisočim obsojenim to ni bilo omogočeno? So 
predznalci sposobni pomote? S sklepnim dejanjem zave- 
stno dokaže, da njihove vizije vselej držijo. Na poti na jet- 
niški planet namreč razloži, da je to moral storiti v izogib 
družbeni revoluciji, ki bi jo spočela morebitna zmotnost 
predzločinske enote. 

Po Dickovi noveli je leta 2002 Spielberg posnel precej od- 
meven ZF-film noir s spremenjeno, bolj jasno zgodbo. 
John Anderton ni več zanemarjen policaj, marveč junaški 
Tom Cruise, njegov motiv je drugačen od literarnega in iz- 
tek je bolj razumljiv ter predvsem holivudsko srečen. Toda 
premisa ostaja ista. Trije vidci - to pot nedeformirani otroci 
narkomank - napovedujejo umore in edino delo organov 
pregona je, da zločin pravočasno preprečijo. Akcija se 
prične, ko šef oddelka na leseni kroglici, ki deluje kot 


Film Minority Report ni bladerunnerjevsko temačen, a ima ton noira. Njegov zaščitni znak je Tom 
Cruise pred orjaškim prozornim zaslonom, po katerem kot dirigent z rokami premetava objekte in 
manipulira z videom. To prepoznavnost nadaljuje tudi TV-serija, a z drugačnim barvnim tonom. 


Darovi vidcev v filmu in seriji so plod eksperimentov v zgodnjem otroštvu, imena pa so dobili po 
znamenitih pisateljih detektivk: Agathi Cristie, Arthurju Conanu Doylu in Dashiellu Hammettu. Sprva 
so otroška pričevanja o hudodelstvih pripisovali moram, nakar so dognali njihovo jasnovidnost. 


računalniški zapisovalni medij, prečita lastno 
ime. John hoče videti manjšinsko poročilo, ki 
biva v glavi Agathe, glavne vidke. S tem je tudi 
v filmu v ospredju boj med prosto izbiro in deter- 
minizmom oziroma predpostavko, da je prihod- 
nost določena. A kvest se izkaže za jalovega, 
kajti minority reporta to pot ni, torej se ima vse 
uresničiti. 

Iz temeljnega principa predznalcev prav tako iz- 
vira vprašanje o kaznovanju za nestorjeno deja- 
nje, ki je bilo v tistem času zaradi 9/11 še kako 
aktualno. Dodatno so ustvarjalci filma izpostavi- 
li problematiko nadzorovane družbe, ki potom 
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vseprisotnih kamer motri slehernega mimo- 
idočega, prevzema kontrolo nad avtomobili in v 
živo projicira kontekstualne reklame. Ni čudno, 
da si ljudje za anonimnost izrezujejo očesa. A 
bolj kot sporočila in neobičajna ideja je Minority 
Report ostal v spominu javnosti po posrečenem 
prikazu letnika 2054. Pisatelj se ni trudil s popi- 
si ZF-novotarij, Spielberg pa je hotel spektakel. 
Zato je za verno kuliso bodočnosti pozval na po- 
moč petnajst strokovnjakov z vseh področij. 
Skupaj so zasnovali nepozabne navpične avto- 
ceste, rdečega leksusa, holograme in seveda 
prepoznavni gibalni računalniški vmesnik. 
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49 filma do 2/-nizike 


Kljub učinkovitosti predzločinsko enoto naposled razpusti- 
jo in izpustijo vse obtožence za zločine, ki jih niso zagrešili. 
Predznalce, brata dvojčka Dashiella in Arthurja ter Agatho, 
potegnejo iz mlečne kopeli in jih nastanijo stran od sveta 
na samotni otok. Z dotičnim prizorom se zaključi film in 
hkrati otvori nova Foxova TV-serija. Ta se odvija enajst let 
kasneje, torej leta 2065, ko imajo fanta in dekle dovolj dol- 
gočasnega življenja. Vrnejo se v Washington D.C., kjer se 
Agatha ustali na obrobju, Arthur svoje sposobnosti prodaja 
sumljivcem, medtem ko bi Dash rad še naprej preprečeval 
umore. Poveže se s policajko, vendar v svojem vedeževa- 
nju ni vsemogočen. Vidi namreč le ozke dogodke, dočim 
mora za konkretne podatke, kot so imena in naslovi, fehta- 
ti Arthurja. Johna Andertona pa v tej štoriji ni. Edini pove- 
zovalni lik med filmom in niziko, ki ga igra kar isti igralec, 
je oskrbrnik oraklja, torej edini prijatelj znalcev. 


Selfie-droni, osebne reklame, prosojni zasloni, augmentna 
realiteta in druge tehnikalije so vključene v TV-serijo. Toda 
največkrat se zdi, da zreš v današnje dogajanje. 
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Osrednja lika v niziki sta videc Dash in njegova naključna policijska kolegica Lara. Slednja kaže svoj 
oprsni razporek venomer - kot to počne igralka tudi v resničnem življenju. Serija kljub napakam in 
drugačnosti od filma ni slaba. Morda je za nizko gledanost kriva tudi napačna umestitev v spored. 


Nadaljevanka, ki v času branja še vedno 
traja, se začne privlačno. Zemeljskega fu- 
turizma na tem mediju manjka, zato je fi- 
no videti magnetne vlake, rokovalne vele- 
zaslone, nadgrajeno in navidezno resnič- 
nost ter vsemogočne kontaktne leče. Ton 
je svetel in scenarij prijazen, brez vojaške- 
ga režima in zatiranih občanov. Tudi ose- 
be so simpatične in policistkin dekolte 
neobičajno pogosto v prvem planu. Vzo- 
rec dogajanja je tipičen za take veleju- 
naške seriale: skozi niz ločenih primerov 
in retrospektiv se počasi pletejo mikro- 
zgodbe in sestavlja širša slika, ki deluje 
dosti intrigantno. Gre na temo nadzora v 
službi varnosti, a mnenje bo odvisno od iz- 
teka. Filmski napram domiselnemu origi- 
nalnemu ni bil dobro sprejet. 

Kljub gledljivosti pa je nizkoproračunska, 
preprosta produkcija nespregledljiva. Pro- 
ti akcijskosti filma je odvijanje precej 'peš- 
čevsko'. Ni letečih nahrbtnikov in prete- 
panja s palicami za kozlanje, kaj šele cest- 
nih pregonov. CGl-futurizma v slogu nena- 
vadnega avta ali holograma je za ščepec, 
medtem ko je večina kadrov preveč današ- 
nje vsakdanjih, od inventarja do pričesk. 
Predstava ne ponudi nobenega širšega 
pogleda na napredek ali razlage inovacij 
in je za ljubitelje preveč prijetnega videza. 
Ta nikakor ne sovpada z Dickovimi sveto- 
vi. Vendarle bi se spodobilo nekaj dežja, 
kanalizacije in pendrekov ter občasen fil- 
ter, ki bi občutek bolj približal temnejše- 
mu, kontrastnejšemu filmu. 

Nadalje pronicljivega gledalca zmoti nara- 
va vidcev. Ti so se od Dickovih mongolo- 
idov prek filmskih zasanjanih lutk povzpe- 
li do samozadostnih frajerjev. Pri tem jih 
dejstvo, da so bili šest let brez stika z zu- 
nanjim svetom privezani na mašino, nji- 
hovi edini otroški spomini pa so zgolj tiso- 
či umorov, prav nič ne moti. Nenavadno 
je tudi, da se neovirano in nespoznano sp- 
rehajajo naokoli, dasi so bili nekoč najbolj 
varovana državna skrivnost. ln nenazad- 
nje, osrednja motiva - določnost prihod- 
nosti in vsevidno oko - bi morala biti bolj 
izrazita. Vse to je bržda zmotilo gledalce in 
kritike, zaradi katerih je bila gledanost 
uvodnih epizod slaba. Mreža se je zato 
naknadno odločila, da bo sprva načrtova- 
nih trinajst delov oklestila na deset. To 
lahko vzamemo kot večinsko (s)poročilo, 
da druge sezone ne bo. 
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THE COLLECTED STORIFS 
OF PHILIP K, DICK 


go 
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k: THE MINORITY REPORT 


kdo JE £a phulip, ki se pise dirka 


Najbolj vpliven ZF-avtor, Američan Philip Kindred 
Dick (1928 — 1982), ni imel lahkotnega življenja. Nje- 
gove tegobe so se začele že kmalu po rojstvu, ko mu 
je umrla sestra dvojčica. Zaradi tega naj bi trpel za 
sindromom fantomskega dvojčka, kar je vključil v 
nekaj svojih knjig. Vanje je vpletal tudi druge težave, 
med drugim rabo mamil, shizofrenijo in preganjavi- 
co. Kljub petim porokam, slabemu mentalnemu zd- 
ravju in celo poskusu samomora pa je bil Dick ne- 
predstavljivo plodovit pisec. Podpisal se je pod več 
kot sto novel in štiriinštirideset romanov. Velika veči- 
na del je znanstvenofantastičnih, od takih na tujskih 
svetovih prek robotskih vojn na Zemlji do utopično- 
distopičnih družb. Poleg takih zgodb je ustvaril še 
številne pravljične povesti in filozofske traktate. Nje- 
gova najbolj znamenita knjiga je Ali androidi sanjajo 
o električnih ovcah (Do Androids Dream of Electric 
Sheep), po kateri je Ridley Scott posnel Blade Run- 
ner. V našem jeziku imamo tudi drugo največje delo, 
s hugom nagrajeni roman Clovek v visokem dvorcu 
(The Man in the High Castle), ki opisuje alternativno 
časovnico, v kateri so drugo svetovno vojno zmagale 
sile osi. Naše založbe so izdale še nekaj drugih knjig, 
na primer futuristično srhljivko Ubik, v kateri čas po- 
tuje nazaj, in Skozi skener temačno, shizofreno do- 
godivščino narkomanske skupnosti. 

Štorije prihodnosti kajpakda zahtevajo temu primer- 
ne tehnologije. Androidi, pametni domovi, vesoljski 
poleti, avtonomni avtomobili, vse to in še več se po- 
javi v Dickovih delih. A kakor so to markantni ele- 
menti filmskih uprizoritev, se je pisatelj v čtivu bolj 
kot s tehnološkim futurološtvom bavil z razvojem 
družbe. Navsezadnje je preroško predvidel kratenje 
osebnih svoboščin in zasebnosti. Pri tem sta mu po- 
magala študij filozofije in bralna značka iz Platona. 
Potihem je vseskozi upal na uspeh v klasični prozi, a 
za časa življenja so mu založili edinole /zpovedi po- 
kvarjenega umetnika (Confessions of a Crap Artist). 
Ostali ne-ZF romani so izšli šele posthumno. Ker od 
šundovskih fantazijskih založb bogatije ni bilo, je pi- 
satelj umrl reven. Ironično ga je možganska kap zade- 
la le par mesecev pred premiero Iztrebljevalca, prve- 
ga filma po njegovi predlogi. A Dickove ideje živijo 
dalje in imajo dolg spisek vplivov, ki vključuje tako 
Matrico in Inception kot Trumanov šov ter Dark City. 


Do pred kratkim so se zgodbe iz oficielnih filmov Star Naxs ytecej naouwtano 
gnile ob širše vesolje, ki so ga oblikovali tako romani in stu kot uidastia. 
/edije so napadali odpadniški sithi, Leia se je razplodita s Nano, tuoetiiit 
S4A/53/ oziviti zagret admiral. A prišel je dan, ko je utadni žaxomet unnatunn 


odločneje razdelil. Nastala 


tar Wars je fenomen, s katerim se zmore kosa- 
ti malokaj. Domišljijski svet Georga Lucasa je 
za Marvelovim in DCjevim tretji največji na zaho- 
du. Neverjetno širen in pisan je, sploh za domis- 
lek enega samega bradatega strica, in prekipeva 
od raznolikosti ter življenja. Vesoljska pravljica o črnem 
Imperiju, ki stre demokratično Republiko in galaksiji 
zavlada s trdo roko, nakar ga obglavijo hrabri uporniki, 
je tako prisrčna in udarna, da je obse prikovala cele ge- 
neracije oboževalcev. Ne ljubiteljev, prav oboževalcev. 
Tip, ki na geekasto konvencijo pride oblečen v storm- 
trooperja, punca, ki prav tam poskakuje naokoli brez 
modrca, da bi bila kar najbolj leiasta, tihi zaljubljenec v 
Star Wars, ki vsak dan očisti prah z Vaderjeve čelade in 
Zvezde smrti iz lego kock, zbiralec, ki ima doma sleher- 
no kadarkoli izdano knjigo oziroma licenčno videoigro, 
celo Yoda Desktop Adventures ... Vsi izražajo hrepene- 
nje po vznemirljivejši, preprostejši razsežnosti, koder v 
orbitah visijo zvezdni rušilci in nebo parajo vreščanja TIE 
fighterjev, ljudje dobrega srca pa natanko vedo, proti ko- 
mu se je treba boriti. Senat, demokracija, Republika, je- 
diji < svetlo; Imperij, Vader, sithi, jurišniki - temno. Jas- 
nejše tarče od globalnega segrevanja in kapitalizma. 


Navdušenci so sposobni za verna oblačila zapraviti na stotine evrov ali doma za njih 


kosa in vezi med 


Sek, čmok, čmok 


Vendar je izredna priljubljenost botrovala še 
nečemu: eksplozivnemu širjenju. Tega nema- 
ra sploh ne veš, a šesterica vsakomur znanih 
filmov je le del celotnega vsemirja Star Wars. 
Iz njegove plodovite prsti je pognalo čuda za- 
misli, ki so se začele kljub uradnemu žegnu na 
številnih koncih križati in krhati. Tako se je 
novi lastnik blagovne znamke Vojna zvezd, 
multinacionalka Disney, ki je pravice do tvrd- 
ke Lucasfilm kupila za bajne štiri milijarde do- 
larjev, odločil za radikalno potezo. Da bi očis- 
tili prostor za novo filmsko trilogijo, ki se zač- 
ne tega decembra s Force Awakens, je šefica 
Kathleen Kennedy s petimi tesnimi sodelavci 
vzela svetlobni meč in modrijansko-krjavelj- 
sko presekala gordijski vozel, kakor je Obi- 
Wan odrobil noge Anakinu na Mustafarju. 

Na eno stran je padel tisti del, ki po novem 
sodi v uradni kanon. (Ne 'kanon' kot vojaški 
top, ampak kanon z naglasom na prvem zlo- 
gu, kar pomeni spisek pravil.) Sem sodijo 


njima si oueda Sosču. 


Epizode od | do VI, animirani film Star Wars Clone 
Wars, TV-seriji Clone Wars in Rebels ter na splošno 
snov, izdana po 25. aprilu letos. Na primer stripa 
Darth Vader in Skywalker Strikes, roman Aftermath 
in mladinska povest Weapons of the Jedi, mobilni 
špil Uprising ter velika streljanka Battlefront. Pa pri- 
hajajoči filmski trojček in odvrtki, kot je film Rogue 
One o kraji načrtov za Zvezdo smrti. Vse to je nepo- 
sredno usklajeno z oficielno Lucasovo oziroma Dis- 
neyjevo vizijo. 

Na drugo stran je čmoknil drugi, večji in bolj zme- 
deni kos, ki so mu včasih rekli razširjeni univerzum 
ali Expanded Univerze (EU), zdaj pa ga kličejo Le- 
gends. Sem štejejo knjige, stripi, igre, filmi, nadalje- 
vanke, igrače ter nasploh vse, kar se je udejanjilo 
pred letošnjim aprilom, vendar ni direktno umešče- 
no v kanon. Recimo malo znani TV-film Caravan of 
Courage: An Ewok Adventure (1984), kjer Ewoki 
na Yavinu pomagajo človeškima otrokoma najti 
starše in premagati velikanskega Goraxa. 

Poteza se sliši radikalna in brez primere, vendar so 
slične delitve v svetu Vojne zvezd že obstajale. Tudi 
pred Disneyjevim zamahom so bili filmi edino pravo 


Čekanasti Rancorji so ogromne mesojede beštije s planeta Dathomir. Tako o njih 


izdelavo porabiti neznansko količino ur. Trud je poplačan na takih gasilskih fotkah. 


kot ostalih živalih, osebah in napravah so nastali dolgi zapisi in prave enciklopedije. 
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merilo, dočim je bilo ostalo razdeljeno na različne 
stopnje kanona. Najvišja je bila označena z G kot 
Georgeva, nakar so obstajale še T - televizijska, C - 
celostna in S - sekundarna. Neuradni material, ki 
med drugim vsebuje Lego Star Wars in nastop Yode 
v Soul Caliburjih, je pristal v nekanonskem nivoju 
N. Vse to je zdaj sicer preteklost, saj obstajata le še 
kanon in Legends. Daje pa vedeti, da so pri Lucas- 
filmu nenehno razmišljali o razdelitvenih težavah. 


Darthov, da se ti zmeša 


Tisto, čemur zdaj pravijo Legends, je pisan, pogu- 
men in včasih poniglav združek raznoraznih pogle- 
dov na izvirni material. Šteje na ducate alternativnih 
izdelkov, predvsem knjig, ki so Lucasove zamisli 
ponesle na naslednje ravni. Vader v filmih denimo 
vzbuja strah, a je daleč od mofota, kakršen je postal 
v nadaljnjih romanih. Njegovo davljenje z razdalje je 
ništrc v primerjavi z levitvijo v ubijalca jedijev, ki 


brez kapric prestane spopad z več njimi naenkrat, 
nakar z močjo Sile zruši večnadstropno stavbo. Na- 
sploh je črni samuraj v Legendah le eden od števil- 
nih silnih sithov. Dober tekmec bi mu bil njegov 
vnuk Darth Caedus oziroma Jacen Solo, sin Hana 
in Leie, ki je v buklah Fate of the Jedi prestopil na 
temno stran in se lotil združevanja galaksije. (Darth 
drugače izvira iz besede 'dark' in pomeni sitha, ki je 
tako močan, da svojo voljo tvegano vsiljuje dru- 
gim.) Luke Skywalker pa je v knjižni trilogiji Jedi 
Academy obnovil jedijski red in se udaril z admiral- 
ko Daalo ter duhom starega sitha Exarja Kuna, ko- 
vača dvojnega žaromeča, kakršnega je pozneje 
uporabljal Darth Maul. Čisto toliko, da prideš na 
okus, kaj vse se je v Legendah zgodilo. 

Itak njihova nabrekla časovna premica sega tja do 
35.000 let pred bitko za Yavin ('BBY', 'Before Batt- 
le of Yavin), ko je večino znanih svetov povezoval 
alienski imperij Rakatancev. Šele leta 27.500 BBY 
so ljudje naselili prvi svet, Alderaan - prav tistega, 
ki je mnogo kasneje postal začetna žrtev razdiralne- 
ga žarka v prvi Zvezdi smrti. Od tedaj do dogodkov 
v filmih se je odvilo več velikih vojn, ko sta se vojs- 
kovala Republika in Imperij sithov. Tega je po pro- 
padu iz pepela dvignil polbožanski cesar Vitiate, ta- 
isti, ki je izpil življenjsko moč celemu planetu in ga 
srečamo v nalinijskem špilu The Old Republic. 
Nasploh so videoigre dosti prispevale v razširjeni 
univerzum Vojne zvezd. Spomnimo se partizana Ky- 
la Katarna, ki smo ga vodili v Dark Forces in drugih 
naslovih in je sčasoma postal jedijski samouk. Ali 
Biowarove serije Knights of the Old Republic, ki se 
odvija štiri tisoč let pred filmi, ko sithovska armada 
pod poveljstvom Dartha Malaka napade Republiko 
in jo je treba ustaviti ... ali postati njen novi povelj- 
nik. Oziroma dvologije Force Unleashed, kjer je Va- 
derjev novi pribočnik Starkiller s Silo in tvojim joy- 
padom sklatil zvezdni rušilec. Ja, Legende znajo res 
suvati. 


moštnik 2015 


83 


SLIKOSUK 


TRUŽBA, 
KJE SE OBI 
FIGURE 
STAR WARS? 


V GEEKOVSKI ŠTACUNI 


VIUUL SHOP 


V CITrPARKU 


biščite nas na: 


SLIKOSUK 


Jedijka Ahsoka Tano je v risani seriji Clone Wars še mlada, kot odrasla bojevnica pa 
nastopi v niziki Rebels. Tam je ena od utemeljiteljic Uporniške zveze. 


Množice in podmnožice 


A po žalovanju za tovrstnimi ekscesi ni potrebe. Dis- 
ney univerzuma Legends ni odrezal na tak način, kot 
odsekaš špeh od mesa in ga zavržeš. Nasprotno, raz- 
širjeno vesolje še zmerom obstaja in bo tudi nadalje, 
zato ni potrebe, da s police snameš Del Reyevo The 
Complete Star Wars Encyclopedio in jo zabrišeš v 
kontejner. Dosti knjižnih zgodb, ki so se znašle onkraj 
razcepa, bo ostalo naprodaj, nekatere bodo celo vno- 
vič natisnili. Na primer odlično trilogijo Thrawn pisate- 
lja Timothyja Zahna iz davnega leta 1991; dvoje serij 
romanov, ki se ukvarjata s Hanom in Landom (Han 
Solo Adventures, Lando Calrissian Adventures); e- 
knjižni niz Lost Tribe of the Sith; povest Maul: Lock- 
down, ki širše opisuje doživljaje Dartha Maula ... Le- 
gende bodo deležne celo novega materiala, tako da se 
jim skrbniki še zdaleč ne odpovedujejo. Le bolj natan- 
ko se zdaj ve, kaj je lokomotiva in kaj priključek, kaj 
merilo in kaj ne. O retconih, se pravi popravki za na- 
zaj, bodo odločali od primera do primera. 

Domislice, ki se znajdejo izven kanona in Legends, ro- 
majo v kategorijo Infinities, ki so ji svojčas rekli N. Ne- 
katere pa so usklajene zgolj z Legends in ne s kano- 
nom, zato obstajajo samo v širokem univerzumu. Luke 
Skywalker recimo v kanonu nima sina in ga v Legen- 
dah ima. To ne pomeni, da ga v Legendah ne sme 
imeti, vendar njegov otrok obstaja le v razširjenosti. 
Darth Sidious aka senator Palpatine pa je v Legendah 
še močnejši kot v kanonu, torej je ta inačica za kanon 
nesprejemljiva. Ob tem različni avtorji širokega vesolja 
iste like obravnavajo po svoje - Luke in Sidious nista 
za vse enaka, saj imata različne težave in lastnosti. Za- 
to je o Legendah najbolje razmišljati kot o domišljijs- 
kem, neuradnem podaljšku, ki razglablja o tem, kaj bi 
lahko bilo, in s tem prispeva k zanimivosti celotnega 
univerzuma. Ter k forumskim kregom. The show must 
go on in tako dalje. 


Ib8e TARKI! 


Hor JAMES LUČENO 


KCKSON/MičCER 


Sila je že prebujena 

Na prvi pogled se zdi, da je kanonski univerzum 
s tem pošteno osiromašen. Res je, da ni več tako 
divji in obširen, kot je bil. Vendar so že obstoječi 
filmi bogati in ne potrebujejo Star Wars Chickena 
s klepetavo inačico kanclerja Palpatina. Poglej, 
česa vsega si deležen v eni sami šestologiji! Ču- 
varjev galaktičnega miru, meniških jedijev, nji- 
hovih zapriseženih sovražnikov sithov in oseb, 
večjih od življenja, kot sta Obi-Wan Kenobi ter 
Anakin Skywalker. Na slednjem temelji vsa za- 
četna trilogija Phantom Menace - Attack of the 
Clones - Revenge of the Sith, ki beleži njegovo 
transformacijo iz dobrosrčnega pobiča, ki na Ta- 
tooinu šraufa in šofira brzce, prek jedijskega pri- 
pravnika in zaljubljenca v kraljico Padme Amida- 
lo do dramatičnega prestopa na temno stran. Ti- 
ste, kjer ima sith lord vedno le enega vajenca. 
Pa mahinacij senatorja in pozneje kanclerja Pal- 
patina, ki pridobi izvršne moči in začne prehod iz 
Republike v Imperij, kar da podlago Epizodam 


PAUL"N"KEMP 


Če stopiš v eno od ameriških knjigarn ali zakurblaš ustrezno spletno stran, gotovo najdeš obilen razdelek Star 
Wars, ki se šibi od raznoraznih romanov. Zdaj domala vsi sodijo v Legends. 
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Vojna zvezd je med ostalim prispevala tudi brezčasni dizajn vsemirskih plovil, kot 
so TIE fighterji in X-wingi. Toliko let pozneje so še vedno povsem sveži! 


Redu jedijev je za časa Republike načeloval visoki svet z dvanajstimi člani, ki je zasedal v jedijskem templju na 
planetropoli Coruscant. V začetni trilogiji sta med člani Yoda in Obi-Wan. Ter nek tip, ki mu peša moška moč. 


od IV do VI: A New Hope, Empire Strikes Back ter 
Return of the Jedi. Tajinstvenih midiklorianov, mi- 
kroskopskih bitij, ki živijo v celicah in bitju omogo- 
čijo zaznavanje povezljivega energijskega polja, 
imenovanega Sila. Klonske in droidske armade ter 
vsemirskih bitk. Številnih znamenitih kosov tehno- 
logije, kot so žaromeči, hologramski šah in vesoljs- 
ka plovila, od X-krilcev do fregat, gromozanske 
Zvezde smrti, imperijskih samohodk in najhitrejše 
ladje v galaksiji, Tisočletnega sokola. Domišljijskih 
planetov z orjaškimi mesti, kot je prestolnica Coru- 
scant, in odbitih življenjskih oblik - kosmatih Woo- 
kiejev, pametnih robotov, kakršen je general Grie- 
vous, zobatih Rancorjev, krastačastih Huttov, 
trašnega Sarlacca in ribjih Gunganov. 

Nakar pod vsem pravljičarstvom, političnostjo ter 
pokanjem najdeš zalogo tople človečnosti, ki je je 
mnogo več kot v tipskem hollywoodskem blockbu- 
sterju. Star Wars je za zastorom dejansko zgodba o 
ljudeh, o naših odlikah in napakah, dvigih in pad- 
cih, želji po miru in žeji po vojni. Naj bo enotna ali 
razdeljena, njena Sila ostaja mogočna. 


Ikonskih prizorov Vojni zvezd ne manjka, spomnimo 
se na razsutje Zvezde smrti in "Han shot first." A naj- 
bolj odmeven je Vaderjev "Luke, | am your father." 
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STEVE JOBS 


če Jabolka Steve Jobs je razdvajajoča oseb- 
0 nost. Na eni strani ima goreče privržence, ki ga 

častijo po božje, na drugi tiste, ki ga imajo za 
brezčutnega narcisa, ki je bil za uspeh pripravljen 
izžemati sodelavce in obrniti hrbet hčerki. Kako se lo- 
tiš biografije o tako kompleksnem človeku? Z nestan- 
dardno zgrajeno pripovedjo, ki v nasprotju z nedav- 
nim Kutcherjevim Jobsom zavrže wikipedijasto struk- 
turo in namesto tega pogleda v zakulisje predstavitev 
treh pomembnih produktov. S tem skuša napraviti 
presek skozi Jobsovo razmišljanje in odnose. Prične 
leta 1984, tik preden je prvi mac na odru rekel 'Hello', 
gre prek projekta NeXT in se zaključi, ko inovator od- 
koraka odgrnit tančico z imaca junija 1998. 
V celoti se dogaja ob odru v kaotičnih minutah pred 
začetkom tiskovk, ki so ikono Silicijeve doline prosla- 
vile v njegovem značilnem puliju, lenonkah in super- 
gah. Zato, ker: "Se takrat očitno vsi od kraja napijejo 
in mi povedo v fris, kar si zares mislijo." Jobsa v hit- 
rem zaporedju pozdravljajo, nadirajo, hvalijo in ostalo 
njegova zvesta tržnica Hoffmanova, jabolčni direktor 
Sculley, stari kamerad Wozniak, bivša punca Brenna- 
nova z 'ni-moja-hčerka' Liso ... Film je na dialogih 
sloneča karakterna drama, ki ima nezgrešljiv slog 
gledališke predstave. To bi moglo ob več kot dveh 
urah trajanja izpasti dolgcajtno, če bi za pisalom ne 
bil Aaron Sorkin, med drugim podpisan pod Socialno 
omrežje. Z režiserjem Dannyjem Boylom (Trainspot- 
ting) napravita udaren film, ki v stampedu hitrobe- 
sednih kadrov niza eno žolčno situacijo za drugo in ne 
pusti dihati ne igralcem ne gledalcem. 


Čeprav se film podrobneje dotika odnosov s pol duca- 
ta Jobsovih sodelavcev in sorodnikov, največja teža 
sloni na njegovi hčerki Lisi, s katero raste tudi sam. 


Toda na vrhunski nivo zasnovo povzdigne igra vseh 
vpletenih, na čelu z Michaelom Fassbenderjem kot 
naslovnim možakarjem. Po videzu Jobsu res ni tako 
podoben kot Kutcher. Toda s hipnotičnim gibanjem 
in govorom si neznansko lahko podredi občinstvo, 
četudi za grandioznimi besedami vseskozi čutiš straš- 
ljivo hladno, preračunljivo, manipulativno persono. 
Voham oskarjevsko nominacijo. Hkrati pa film ne za- 
pada v sodbe in kljub kritičnosti moža ne črni vsepov- 
prek. Prikaže tudi njegove mehkejše plati ter dejstvo, 
da se je skozi čas spreminjal. 

Sorkinova vizija Jobsa tako ni celostni biografski film, 
čeprav skuša namigniti na druge dogodke in produk- 
te, denimo eksperimente z drogami ali kasnejši ipod. 
Vsebuje izmišljene scene, ki pa naj bi sporočale pri- 
stna prepričanja in obnašanje likov. Obenem od gle- 
dalca terja nekaj predznanja, saj ne izgublja dosti 
časa s popisovanjem ozadja in Applove hištorije. A z 
domišljenim tempom in izjemno igro je impozanten 
kamenček v mozaični podobi človeka za jabolčnim 
kultom. Aggressor 

Steve Jobs bo v supergah prikorakal na odre kinod- 
voran 19. novembra. 


moštnik 2015 


GRIMSON PEAK 


ehiški režiser, producent in pisatelj Guiller- 
M mo del Toro kljub akcijadam, kot so Hell- 

boy, Pacific Rim in Blade 2, najraje ustvarja 
grozljivke. Proslavil se je s kultnim Panovim labirin- 
tom, ki pa je dosti boljši izdelek od aktualnega Škrlat- 
nega vrha. V njem Toro prekosi samega sebe izved- 
beno, a ne vsebinsko. 
Preveč razlagati ne gre, da ne skvarim še tiste malo 
skrivnostnosti, kolikor je ostane po razkrivajočem 
uvodu. V Ameriko 19. stoletja se priklatita plemiška 
brat in sestra iz Anglije, ki iščeta denar za obnovitev 
proizvodnje gline na domačem posestvu. Moški del se 
nalepi na mično hčer lokalnega magnata in dečva se 
naposled z njim vrne v valižanski gradič. Tam se zač- 
no videvanja strašnih duhov, za katere ni jasno, ali 
hočejo punci škoditi ali ji nekaj dopovedati. Je imela 
umrla mati prav, ko je hčer obiskala po smrti in jo 
opozorila, naj se boji Škrlatnega vrha? 


Kostumografija je osupljiva, vendar se zdi, da je Škr- 
latni vrh zadostitev Torovim starim željam, da bi pos- 
nel klasično štorijo o duhcih. Ampak RES klasično. 


Guillermo vsekakor ni ciljal na izvirnost ali nepredvid- 
ljivost, saj je težko zgrešiti očitne namige in vodila ter 
ostati presenečen. Gre za precej tipično zgodbico o 
duhovih, ki se nočejo ločiti od krajev, ljudi in čustev, 
zato strašijo, kljukajo po vratih in ropotajo, dasi pra- 
vega vpliva na realnost nimajo. Prikazni v Crimson 
Peaku so točno take sorte in čeprav so računalniške 
nakaze podrobne, so v svoji klišejskosti ter neučinko- 
vitosti oropane pravega učinka. Ampak to je smisel- 
no, saj pravi zlobci niso duhovi, temveč ljudje. 

Tu se pokaže prvi od dveh navdušujočih gradnikov fil- 
ma: trud nastopajočih. Čeravno igralci zidajo jako pro- 
stodušno in prozorno fabulo, vanjo vložijo sto deset 
odstotkov. Krono odnese Jessica Chastain kot te- 
mačna aristokratinja, ki si lasti tisti znameniti zblazne- 
li pogled Eve Green, le da z mnogo več subtilnosti in 
razpona ter manj zanašanja na vimenoznost. Svoje ta- 
kisto prispevata Mia Wasikowska kot porcelanasta, 
krhka naslednica bogastva s pisateljskimi ambicijami 
in presenetljivo učinkoviti Tom Hiddleston, ki ima pri- 
ložnost pokazati dosti več kot tedaj, ko je upodobil Lo- 
kija v Avengerjih. Druga odličnost Crimson Peaka je 
izvedba, ki je za prste obliznit. Gotska arhitektura, ka- 
driranje, barvni kontrasti, kostumi in podobni 'teh- 
nični' elementi so prvovrstni in stilistično navdušujoči. 
Hiša je enakovredna ostalim zvezdnikom, pri čemer ni 
očitnega pretiravanja z digitalnimi prvinami. Iz- 
vedbeno in igralsko torej občudovanja vreden projekt, 
ki pa glede vsebine žal pusti nekam votel vtis. Sneti 
Na Škrlatni vrh se lahko bržda še podaš skozi temo 
kinodvoran. Obuj dereze, kajti kri na tleh je židka. 
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SPEGTRE 


ri preteče zvenečem naslovu novega Bonda ni 
najbolj zanimivo njegovo domoljubno britans- 


ko namesto ameriško črkovanje, marveč vpliv 
pojma na 007-univerzum. Spectre, 'prikazen', je nam- 
reč tajna kriminalna organizacija z akronimom 'Spe- 
cial Executive for Counter-intelligence, Terrorism, 
Revenge and Extortion', ki je Jamesu v starih filmih 
dodobra mešala štrene. V You Only Live Twice je ku- 
hala vojno med jedrskima supersilama, v On Her Ma- 
jesty's Secret Service med ljudmi širila bolezni. Spec- 
tre je nehala težiti s sedmim filmom, Diamonds are 
Forever, do tedaj pa je bila ta tolovajska združba z 
mastermindom Ernstom Stavrom Blofeldom na čelu 
prava mora najhujšega angleškega agenta. 
Blofeld je tudi zdajšnji glavni negativec, kar ni čudno, 
saj je Craigova štirilogija postavljena na začetek ča- 
sovne premice. Kljub naukom o neugodnosti pretira- 
nega združevanja informacij na enem mestu gre za 
bolj oseben izdelek od visokoletečega Skyfalla, kajti v 
ospredju sta Bond in Blofeld. V dveh urah in pol vno- 
vič pod taktirko režiserja Sama Mendesa izvemo, za- 
kaj hoče Spectre tako krčevito zavdati Jamesu in kaj 
je tisto, kar povezuje moža z enako začetnico. Je to 
travma iz preteklosti ali morda ženska - tokrat je os- 
rednje bondovo dekle vimenozna Francozinja Lča 
Seydoux? Toplina med njo in Jamesom je presenetlji- 
va in eden boljših gradnikov filma. 
Naj bo to ali ono, priče smo adrenalinskemu filmu z 
nesramno visokim proračunom. Bond s pretežno ne- 
dotaknjeno frizuro in gvantom preživi helikopterske 
akrobacije in letalsko snežno dričanje, dirkanje z no- 
vim astonom martinom DB9 po nočnem Rimu, stre- 
ljanje s standardno štorastimi Spectrovimi simpatizer- 
ji, pretep z mišičnjaškim morilcem (MMAjevec Dave 
Bautista) ter rušenja zgradb. Videz je sodoben, toda 
občutek je zelo staromoden, kot bi se preselili v čase 
enostavnejših, bolj prostodušnih Bondov, ko je bilo 
vizuelno okrasje zadosti. 
A ves tosmerni trud ni padel na plodna tla. Cestno 
dirkanje, ob katerem se v trailerju cedijo sline, je krat- 
ko, nezadovoljujoče in odrezano, obračun z Blofel- 
dom pa po vseh poprejšnjih govorancah precej me- 
del. Christoph Waltz se sicer trudi, vendar mu scena- 
rij ne pusti dihati. Nadalje motita manko rdeče niti, 
saj film odsekano skače po obli, in marketinški nateg 
z Monico Bellucci. Toliko trušča je bilo okrog te 51- 
letne Bondove milfe, nakar dobi na platnu tri minute 
in izpade cenena vlačuga. Dogajalnih bedarij pa sploh 
ne gre ne navajati, ne komentirati, saj jih je preveč. 
Pod črto je Spectre nekakšen 'vmesni Bond', ki je bolj 
na ravni povprečnega Ouantum of Solace kot odlič- 
nih Casino Royale in Skyfall. Smeti 
Po tem Bondu, ki je v naših kinih v polnem zagonu, 
boš od trušča shaken, toda ne notranje stirred. 


Bond je sicer po zasnovi bolj resen od Mission: Impo- 
ssible, toda Spectre s svojimi nesmisli izpade podob- 
no stripovski. Pač se zabavaš ob letenju brez kril. 


Chuck Wendig: 
STAR WARS — 
AFTERMATH 


ovi film Vojna zvezd, ki prispe 

18. decembra, še zdaleč ni edini 

aktualni dogodek v tem kultnem 
univerzumu. Pot do njega med drugim 
tlakuje kakih dvajset romanov, črtic, 
stripov in referenčnih knjig, ki skupaj 
tvorijo kanonsko serijo Journey to Star 
Wars: The Force Awakens. Večina jih 
je krajših in namenjenih mlajši publiki, 
denimo 240-stranski roman Moving 
Target, ki sledi princesi Leiji, in 192- 
stranska povest Weapon of a Jedi, ki 
se osredotoča na Luka. No, tista prava 
bukla za odraslejše in z večjo bralsko 
kondicijo obdarjene je Aftermath, ki 
meri skoraj štiristo strani in postreže z 
dobršno merico eksplozivne akcije. 


ITAK WAKI: I4E PORCE AWaktms [— 


AR IS NOT OVER 


Čas dogajanja je vrzel med šesto in 
sedmo filmsko epizodo, se pravi po tis- 
tem, ko uporniki z Lukom Nebohod- 
cem na čelu raznesejo drugo Zvezdo 
smrti nad Endorjem, ko cesar Palpati- 
ne oziroma Darth Sidious pogine in ko 
takisto konec vzame njegov pribočnik 
Vader. Se s tem zločesti Imperij do- 
končno stegne in lahko dobra Nova re- 
publika prevzame oblast širom galak- 
sije? Seveda ne. Naj Ewoki rajajo in 
duhovi mrtvih jedijev žebrajo modrosti, 
kolikor hočejo - Imperij je sicer utrpel 
hudo, nemara smrtno rano, vendar še 
zdaleč ni mrtev. To osebno ugotovi pi- 
lot Wedge Antilles, eden redkih starih 
znancev v romanu in heroj obeh bitk 
nad Zvezdama smrti. Wedge na odroč- 
nem planetu Akiva naleti na imperial- 
no srečanje, kjer glave stikajo novi ak- 
terji na vrhu črnega cesarstva. Admi- 
ralka brez zadržkov, tihotapec, strate- 
ginja, velikaš ... Je to nova vladajoča 
elita, ki bo obudila cesarstvo v življe- 
nje? Ali pa jim bodo dovčerajšnji upor- 
niki prekrižali račune? Suspenz! 
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ČRKOŽER 


V starih časih bi nemudoma uleteli Lu- 
ke, Han in ostala znana garda ter zbr- 
cali imperijske riti. Toda od filmskih 
junakov smo deležni le Wedga in ge- 
nerala kalamara Ackbarja. Ostali so 
bodisi filmsko neznani, bodisi so del 
razširjenega univerzuma, zdaj znanega 
kot 'Legends', ki ne sodi v kanon. Ta- 
ko se v misterij na Akivi vtaknejo upor- 
niška pilotka, ki pride po sina, zaplete- 
nega v težave z lokalnimi kriminalci ... 
lovka na glave, ki fluidno spremlja si- 
tuacijo ... in nekdanji visoki pripadnik 
Imperija, za katerega se - bojda pre- 
mierno v Star Wars - izkaže, da ima 
raje klobase kot češpljice. Pa še pisan 
nabor manjših likov, ki so tam pred- 
vsem zato, da sprožajo dogodke. 

Teh ne manjka, kajti Aftermath stavi 
na akcijo v slogu filmov. Jezik je eno- 
staven, čeprav ne omejen ter neumen, 
in poudarek je na nizanju vznemirljivih 
dogodkov. V orbiti nad Akivo je več 
zvezdnih rušilcev, Wedga zajamejo, 
pilotkin sin si omisli bistrega bojnega 
droida, palača se znajde pod nasko- 
kom razjezenega ljudstva, turbolaser 
izbriše republiške desantnike, bounty 
hunterka ima priložnost, da z eno po- 
tezo zatre upe Imperija na boljši jutri, v 
katakombah pod mestom gomazi ne- 
kaj pretečega ... Četudi se na kraju 
povest čuti nekoliko spotegnjena, saj 
se izven kratkih vmesnih poglavij sce- 
loma odvija na Akivi in je razpon do- 
godkov ozek, ji ni moč očitati počas- 
nosti in manka razturja. Ne konča se 
še dirka z lokalnimi speederji po uli- 
cah, že se po nebu zapodijo TIE-figh- 
terji, imperialci se pehajo za oblast, 
uporniki pa bežijo iz zaporov in se ogi- 
bajo blasterskemu ognju jurišnikov. 
Nenatančnemu, kot veli izročilo. 

Kot akcijadnica je Aftermath soliden 
obrtniški izdelek, ki pa mu dodano 
vrednost daje nekaj drugega. To ni za- 
količen konec, saj gre šele za prvi del 
trilogije in ob nemarnem cliffhangerju 
ostanemo s trdim v roki, upajoč, da bo 
skrivnost razsvetlil film Force Awa- 
kens. Ne: roman ponudi nekaj dobro- 
došlega vpogleda v razširjeno ozadje 
Lucasovega sveta, ki je bolj kompleks- 
no, kot gre sklepati iz filmov. V marsi- 
kateri krajši pasaži naletimo na res- 
nejše vzdušje, ko smo deležni imperij- 
skih mučilnih metod, se učimo o pred- 
nostih in pomanjkljivostih tiranstva ter 
demokracije, beremo razglabljanja o 
tem, da je Imperij nastal iz Republike 
in se bo cikel gotovo ponovil, ter spoz- 
navamo usode malih oseb, na primer 
wookiejskih rudarskih sužnjev. Iz tega 
avtor predoči misli o ustroju Imperija, 
ki je na eni strani plemenit, na drugi 
pa se peča s tihotapci in uporablja ne- 
zakonite, nemoralne metode. Daleč 
od tega, da bi bil Aftermath politični 
traktat, toda na rovaš takih vstavkov 
preseže status zabavnega, poflastega 
romančka. Sneti 
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b listanju ancientnih Jokerjev pozornež opazi 
marsikaj drugačnega. Recimo redne testise gra- 
fičnih kartic in procesorjev, ki so se šibili od grafi- 
konov. Ducat in več oglasov računalniških firm, ki se 


jim dandanes ne zdi več smiselno podpirati iskrene- 
ga izobraževalnega glasila, marveč svoje marketinš- 
ke jurje raje namenjajo plakatom, ki kazijo lice kra- 
jev, in katalogom, ki smetijo kaslce. Pa veliko po- 
gostost letalskih simulacij, katerih je v enem mese- 
cu izšlo več, kot jih zdaj dobimo v celem letu. Temu 
primerno često smo pisali o igralnih palicah. Nadalje 
je revija vsebovala rubrike, ki so že davno izumrle. 
Denimo pisma bralcev, ki ste jih tedi radi rokopisali, 
pomagalnik, ki je šel na smetišče zgodovine s široko 
spletno dostopnostjo, in nenazadnje Guattrove igle v 
kopici. Tam je naš rajnki sodelavec pridno podpiral 
lenobo in neiznajdljivost ljudstva, ki mu ni uspelo na 
še svežem spletu najti prevajalnika Morsejeve abe- 
cede, pesmi skupine Real Big Fish ter podatkov o 


homoseksualnosti v koncentracijskih taboriščih. 


Zeus (91) je bil na prvi uč videti kot grška varianta 
predhodnic Caesar in Pharaoh. Toda kljub temu je 
zmes mediteranske grafike in odlične vsebine dala 
nepozabno 'strategovalno' izkušnjo. Poleg podrob- 
ne gradnje polisa, gospodarjenja in skrbi za narod 
smo se tokrat spopadali še s kapricami Olimpa. 
Zgradil si napačen tempelj in že si fasal v mesto mi- 
notavra ali gorgono. Še dobro, da je bilo moč rekru- 
tirati številne helenske junake. 


moštnik 2000 


».KO JE V NEKEM TRENUTKU 
DOJEL, DA NI VEČ SAM. 


( 


JOKER JE BIL POPOLNOMA 
SAM V SVOJI soBI,... 


O vsem naštetem smo v Jokerplovu pisali ob več 
prilikah. Nismo pa nikdar omenili neke lastnosti 
starih izdaj, ki takisto pade v oko: površnega dizaj- 
na, ki je nemalokrat zavdajal bralnosti. Pri ne misli- 
mo na fraktalske podlage. Te smo skenslali že ko- 
nec devetdesetih. Toda še vedno so večstranski 
opisi ostajali en sam tekstovni sklop brez predaha, 
slike pa so bile v članke nametane proti vsem pravi- 
lom. Pri tem je večkrat štela količina, ne razločnost 
screenshotov. Dodatno so čitanje oteževale številne 
prostostoječe grafike, recimo izrezani liki, vozila in 
pošasti. Besedilo je okoli teh elementov slalomiralo, 
kakor je vedelo in znalo, rezultat pa so bili preozki 
stolpci, raztrgane vrstice in vrzeli med besedami. 
Srečoma se je v naslednjih letih prelom korenito 
popravil. Naše misli so pričele lepše teči po stolp- 


tr; 
HARDELIP 
rjeje, 


"Čista, pesniška popolnost!" se je opisovalec nav- 
duševal nad Tony Hawkom 2 in mu v času, ko so 
bili odstavki v opisih dolgi po petdeset vrstic, po- 
delil oceno 92. A nizanje rolkarskih zvijač za urne- 
besne točke je ostalo v izvrstnem spominu, med 
drugim zavoljo raznovrstnih likov, stvaritve skej- 
terja, editorja in večigralstva. Ter ločljivosti 1024 x 
768! Zato se ob pokvečeni petici primimo za roke 
in blaženo izrecimo: "Don't hate, skate." 


Petnajst let tega so bile pustolovščine že na dopus- 
tu, zato smo bili ustrezno veseli četrte gusarske 
zgodbe, v kateri se Guybrush in Elaine poročita. 
Escape from Monkey Island (85) je trendovsko pri- 
dobil globino, LucasArtsu pa s 3Djem ni uspelo za- 
budaliti izkušnje. Nad podobo smo bili pravzaprav 
navdušeni. A žal je začelo primanjkovati svežega 
piratskega humorja in igra je bila precej kratka. 
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cih, ki se lomijo, če se le da, ob odstavkih. Slik raje 
objavimo manj in te večje, podlage nimajo neberlji- 
vih vzorcev in celotna oblika je kljub tradicionalni 
zaprtosti bolj zračna. Za nameček smo pred kratkim 
za 0,3 pike povečali tipografijo, saj se je starajoče 
bralstvo pridušalo, da slabše vidi. A nam bo ta pri- 
stop še pogodu leta 2030? 


Oklepljeni bombniški cepelini, tesla tanki in zbloje- 
ni plešasti Rus Yuri, ki je Želel telepatsko podjarmi- 
ti svet — to je bila realnočasovka Red Alert 2 (84). 
Resda sta C8C ter prvi RA začrtala smernice, ven- 
dar prav dvojko označujemo kot vrh serije. Ravno 
prav odpuljeno dogajanje so peljali skozi filmčke s 
totalno neznanimi holivudskimi igralci. Hitra, urav- 
notežena igra na liniji pa je bila stalnica LAN-zabav 
prejšnjega desetletja. 
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Dobitniki odprave Pobesnelega Maxa: Andrej Cvet- 
ko iz Maribora, Vida Mravlje iz Kranja in Saša Petko- 
vič iz Domžal. Rešitev: BESNOST. 
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Izžrebanca kražke: Marjan Grgurič iz Murske Sobo- 
te (Dragonball) in Jernej Humar iz Ljubljane (Battle- 
field). Rešitev: pravomoški bodiček. 


DOMAČA 
TOVORNA 


ŽIVAL 


Zamotani geselj, ki izhaja iz gasilske slike, napiši 
v glasovnico, ki jo najdi na naši rumeni stranki na 
naslovu Joker.si do 9. smrekomora. 


november 2015 


Sonderkommando je bil poseben oddelek jetni- 
kov v koncentracijskem taborišču Auschwitz, za- 
dolžen za zbiranje in razporejanje osebnih pred- 
metov novoprispelih taboriščnikov ter odstranje- 
vanje sledi sistematičnih množičnih pobojev. Po- 
leti leta 1944 je peščica njegovih članov na izjem- 
no tvegan način ovekovečila in v svet posredova- 
la dokaze o tamkajšnjem dogajanju. Dotična što- 
rija z določeno mero pesniške svobode korenini v 
tej izjemni zgodbi. 


V tovarno smrti. Sele nekaj let po prihodu iz 

ujetništva je izvedel, da so Auschwitz tako 
poimenovali zato, ker za razliko od večine podob- 
nih kampov ni bil delovno taborišče, temveč cen- 
ter, namenjen sistematičnemu iztrebljanju. Nemci 
so jih med vojno odprli šest, poleg Auschwitza še 
Belzec, Chelmno, Majdanek, Sobibor in Treblin- 
ko. In tja te niso poslali samo, da bi delal, marveč 
tudi v smrt. 
Ko se je naposled odločil, se je v dnevih pred pot- 
jo skušal zamotiti, da ne bi, kot vsa leta doslej, 
neprestano mislil na tisti čas. Na tisti kraj. A mu 
to nikakor ni uspelo. Bil je obseden, bolje rečeno, 
preklet. In razjedal ga je neskončen občutek kriv- 
de. Zakaj je preživel on in ne njegovi tovariši? Te- 
ga si ni mogel oprostiti. Zadnjo noč pred odho- 
dom v Auschwitz je skoraj v celoti prebedel, sede 
na postelji v poltemi, ki so jo le občasno prebada- 
li snopi žarometov mimovozečih vozil. V rokah je 
mečkal oguljeno črtasto cunjo, ki ji naključni 
opazovalec ne bi mogel določiti porekla. Spomi- 
njal se je. In jokal. Brez solz, ki so se že davno iz- 
tekle, a s tesnobo v prsih, ki je ne zmore opisati 
še tako vešče pero. 
Ko je nastopil čas za odhod, je vstal, prijel oguljen 
kovček in z zadržanim korakom zapustil svoje 
skromno stanovanjce. Ni se zmenil za divje hupa- 
nje, ko ga je med neprevidnim prečkanjem ceste 
skoraj zadel avto. Kot vsi, ki so preživeli pekel na- 
cističnega iztrebljanja, je bil le še lupina človeka, 
nezmožen polnovrednega življenja. 


D olgo je pomišljal, ali naj se še kdaj vrne tja. 


x x x 


Med čakanjem v dolgi vrsti ljudi, ob kakofoniji 
zvokov ter množici kretenj, vonjev in barv, ni niti 
enkrat pogledal okoli sebe. Ni si upal. Pogled je 
prikoval na čevlje dekleta pred seboj, a jih ni vi- 
del. Vse, kar je zaznal, je bil vsakokratni premik 
gmote teles, ki se je disciplinirano valila proti bla- 
gajniškim okencem. Naposled je, ko je nagonsko 
začutil, da pri tem ne bo videl zgradb za bodečo 
žico, dvignil pogled. Zdolgočaseno dekle za pul- 
tom ga je v slovansko obarvani angleščini pod- 
učilo, da lahko kot zadnji od sto štiridesetih sreč- 
nežev tistega dne dobi brezplačno vstopnico za 
individualni ogled muzeja. 

Reka ljudi ga je nato ponesla po nekaj stopnicah 
in skozi širok vhod. Prehodil je dolgo sobano in 
prišel do ozkih vrat, za katerimi se je znova znašel 
na prostem. Zmedeno je pogledoval okoli sebe, 
dokler ni izostril slike in v bližini zagledal tista čr- 
na kovana vrata. S tistim napisom. Arbeit macht 
frei. Delo osvobaja. Želel je vdihniti. S polnimi 
pljuči, saj ni bilo več razloga, da bi se bal. A ga je 
pričelo dušiti, korak mu je zastal in skoraj bi se 
zgrudil. Nezavedno je iz žepa v lastno oporo izvle- 
kel oguljeno črtasto cunjo, del svoje nekdanje jet- 
niške obleke. Dobrodošel v Peklu! 


Vse je bilo nekako drugačno, a vendar znano in na nek 
sprevržen način zelo domače. Fasade iz rdečih zida- 
kov, škripajoči rdečkasti pesek pod nogami, za vrati pa 
temačni hodniki, ki so hranili spomine na neke davne 
čase. Vse je izgledalo do pike enako kot v času njego- 
vega neprostovoljnega bivanja, le da je bilo zdaj opu- 
stelo in nekako sterilno. 

Naposled je vstopil v Blok 19, zdaj tematsko poimeno- 
van 'Grški blok'. Prehodil je dolg hodnik v pritličju, se 
na koncu ubogljivo, kot so velevale označbe, povzpel 
po stopnicah in vstopil v dvorano z izobešenimi napisi 
in fotografijami, polno njemu tako domačih podob. Šel 
je mimo prvega sklopa fotografij, s katerih so prestra- 
šeno in nezaupljivo zrli nemi obrazi, množica usod, uje- 
ta v času in prostoru. Hitro je preletel drugega, kjer so 
prevladovali vedno enaki prizori nabito polnih peronov 
iz različnih evropskih mest. Pri tretjem sklopu so bile v 
ospredju na kovčkih sedeče matere, odete v debele 
plašče, obdane z otroci, zmedeni možje in starci ter 
vlakovne kompozicije za prevoz živine. In veliko unifor- 
mirancev ter psov. Kot bi šlo za selitev narodov, je po- 
mislil. 


grozeči so bili panoji s fotografijami, teže je hodil in di- 
hal. Kakor na svojevrstnem časovnem traku, ki je iz- 
pričeval zgodbo o holokavstu, so se pred njim izmenje- 
vali tematski sklopi. Ustavil se je pred zadnjo skupino 
posebej velikih fotografij, ki so segale vse do stropa. 
Oštevilčene črno-bele reprodukcije je spremljal kratek 
opis okoliščin, v katerih so nastale. Naposled je stal 
pred prizorom, ki ga s takšne perspektive še ni videl, 
čeprav ga je še predobro poznal in ga je v mislih pre- 
ganjal prav vsak dan. 

Da bi pogasil notranji nemir, se je prisilil in pogled od- 
vrnil v spremljajoči napis. Fotografija je imela zapored- 
no številko 282, v pripisu pa je pisalo: "V seriji štirih fo- 
tografij, ki jih je avgusta 1944 skrivoma naredil pripad- 
nik Sonderkommanda v taborišču Auschwitz ll - Birke- 
nau, grški Žid po imenu Alex, je najbolj unikatna ta, ki 
prikazuje skupino žensk, ki jih iz gozdička ženejo na 
zaplinjenje v krematorij V. Alexu so pri tem pomagali 
tovariši Alter Fajnzylberg alias Stanislaw Jankowski, 
David Szmulewski ter brata Shlomo in Josel Dragon. 
Vsak s svojo nalogo, a s skupnim ciljem; da ovekove- 
čijo delovanje Sonderkommanda." 

V tistem ga je, brez opozorila, zadelo. V hipu ga je po- 
neslo v tisto dopoldne, v časovni okvir tridesetih minut, 
ki so jih zaznamovali obupana odločenost, hromeči 


strah in neizmerni pogum. Slišal je glasove in pras- 
ketanje ognja. Gledal je dim in zamegljene postave, 
ki so prelagale trupla na kup. Pridušeni glasovi, pra- 
sketanje ognja, šelest listja v krošnjah, vonj po ož- 
ganem. Vonj po smrti. 


x Ki bi 


Že je v rokah držal leico, ki so jo skrivoma spravili v 
taborišče. Namig tovarišem, da naj oprezajo za 
stražarji, korak, dva v notranjost krematorija za kri- 
tje, nato pa zaporedni pritisk na sprožilnik. Kovin- 
sko je zašklepetalo, ko so zobci potegnili film na na- 
slednji posnetek. Zzzzk ... klik! Zzzzk ... klik! Zdelo 
se mu je, da ga je slišal ves svet. Zdaj zdaj jih bo 
presenetil eden od stražarjev. Napetost je bila neiz- 
merna. Nekajminutni premor, da se umirijo roke, da 
se poleže strah. Premik na drugo stran stavbe kre- 
matorija in čakanje na trenutek, da se bodo stražarji 
v gozdičku zaposlili z opazovanjem žensk med 
slačenjem. Zzzzk ... klik! 

Alex je šele zdaj videl, da je enkrat pomeril v kroš- 
nje dreves namesto v dogajanje pod njimi. Nekaj 
minut kasneje, ko so stražarji ženske pognali proti 
krematoriju na 'tuširanje', je škljocnil še zadnjič. 
Strah ga je tako hromil, da je opustil misel na nada- 
ljevanje in je hotel le še spraviti leico na varno. Da- 
nes se ne spomni več, kako jim je uspelo film z ne- 
gativi v tubi zobne paste spraviti iz taborišča. Po 
vojni je izvedel, da sta pri tem osrednjo vlogo igrali 
Helena Danton iz taboriščne kantine in Teresa 'Tell' 
kasocka-Estreicher iz poljskega odporniškega giba- 
nja. Slike so po vojni kot dokazni material uporabili 
na sodnem procesu v Varšavi. 

Breme spomina je zdaj pritiskalo z močjo velikana. 
Slike okoli Alexa so se večale, dvigovale in plesale 
v vse bolj divjem ritmu. Zmračilo se je in v nekem 
trenutku, ko je želel le še kričati od groze, ga je zgolj 
rahlo stisnilo v prsih. Hlastnil je za zrakom, a ga ni 
dobil. Počasi, s praznim pogledom, uprtim v sliko 
št. 282, ki pa je ni več videl, je zdrsnil ob zidu in ob- 
miroval. 


Naposled je bil svoboden, lahnega koraka in polnih 
pljuč. Hodil je po belem prostranstvu in neobičajni 
mir ter tišina okoli njega sta se naselila vanj. Bil je 
prešerne volje in če je pozorno prisluhnil, je v dalja- 
vi zaslišal glasove tovarišev. Še malo in objel jih bo 
ter jih stisnil k sebi. Močno, še močneje. Da se ne 
bodo nikoli več ločili. 
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NAJVEČJI GAMING 
V SLOVENIJI 


SEJEM ZABAVNE ELEKTRONIKE, RAČUNALNIŠTVA, FOTOGRAFIJE IN TEHNIKE 


COMPTECH 


Ljubljana, Gospodarsko razstavišče (3) () 


Televizorji 


jamstvom 


nčimo, da bost8 nad svojim novim televizorjem 
imbilight navdušgni! Izberite katerikoli Ambilight 

televizor in poleg;2 let, ki vam ob nakupu pripadata 

Sicer, dodatno prejmite še 3 leta podaljšanega jamstva, 


na 


% 


ambi light 


' 


Več informacij na www.tv-ecp.eu 


" 5-letno jamstvo velja za vse televizorje Ambilight, letnik 2014 in 2015, kupljene med vključno 15. 10. 2015 in 31. 01. 2016. 
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